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Tarih Öğretiminde Teknoloji Nasıl Kullanılır? 


EDİTÖR'DEN 


Merhaba Değerli Okuyucularımız, 

Büyük bir heyecan, mutluluk ve güçlü bir içerikle 
dergimizin dördüncü sayısını sunuyoruz. 

Değişim ve dönüşümün çok hızlı yaşandığı, bilginin 
yarattığı farkın keşfedildiği modern dünyada yaşamla 
bağ kurmak için eğitimin önemine kim itiraz edebilir? 
itimin önemli ve gerekli olduğu konusunda ki fikir 
birliğimiz, klasik öğretim yöntemlerinin değiştirilme- 
si gerekliliğinin kaçınılmazlığında da devam etmez 
mi? Her alanda olduğu gibi tarih öğretiminde de ken- 
dini gösteren bu durum, insanın var olduğu günden 
beri mağara duvarlarına çizilen resimler, ilk süs eşya- 
ları, kap kacaklar, silahlar ile yolları kesişen tarih ve 
teknoloji birlikteliği dergimizin isminde ve amacında 
sürüyor. 

Günümüz teknolojilerinin bel kemiği bilgisayar, 
televizyon, cep telefonlarının çocuklar için taşıdı 
anlam, öğretim yöntemlerinin değişmesi gerekliliğini 
güçlendirmektedir. Teknoloji ile el ele öğretim yön- 
temlerinin geliştirilmesi, öncelikle biz öğretmenlerin 
teknoloji ürünlerini kullanma becerilerini geliştir- 
mesi, ardından bu becerileri öğretim yöntemlerine 
entegre etmeleri ile mümkündür. Öğrencilerin ilgi- 
leri doğrultusunda teknolojinin olumsuz etkileriyle 
başa çıkmak, olumlu özelliklerini eğitim amaçlarıyla 
uyumlu olarak kullanabilmek, öğretmenin becerisine 
kaldığından birbirimize destek olma fikri ile bize bu 
yolu açan İsmail Hakkı Ergüven ile çıktığımız yolcu- 
luk dördüncü durağına geldi bile. 

Gönüllü olarak çıktığımız bu yolda destek ve katkı 
sağlayan yazarlarımız ve okuyucularımıza teşekkür- 
lerimiz sonsuzdur. İstek, öneri ve katkılarınızla daha 
çok öğretmen, öğrenci ve okuyucuya ulaşma fikri he- 
yecanımızı artırıyor. 

Tarih ve teknolojinin omuz omuza yürüdüğü yeni 
sayılarda buluşmak umuduyla... 

Sevgiler... 
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DEĞERLENDİRME SÜRECİ 


im sürecinin önemli 


Ölçme ve değerlendirme eği 
ve ayrılmaz bir parçasıdır. Öğrenmenin gerçekleşip 
gerçekleşmediği, hangi aşamada olduğu öğretmen ve 
öğrenci açısından veriler içerir. Öğrenci, öğrenmenin 
neresinde olduğunu, eksilerinin ve artılarının neler 
olduğunu fark ederken, öğretmen de değerlendirme 
sonuçlarına göre geri bildirim vererek, etkili öğretim 
için yeniden planlamalar yapar. 

Doğru ölçme araçları öğrenmenin en önemli geri 
bildirimidir. Öğretmen ve öğrenci için gelişmenin de- 
gerlendirilmesindeki temel ölçüt genellikle sınavlar 
olmaktadır. Sınav kavramı öğrenci için çoğu zaman 
korkutucudur. Öğrencinin kaygı düzeyini yükseltebi- 
lir, başarısız olma duygusunu artırabilir ve öğrenciyi 
öğrenme ortamından soğutabilir. Sınavların öğren- 
menin bir parçası olarak düşünülerek, planlanması ile 
öğrencilerin sınavlara bakış açılarını değiştirme ko- 
nusunda öğretmenlere önemli görevler düşmektedir. 

Sınav soruları ne kadar çok farklı yöntem ve tekniği 
birlikte sunarsa öğrenci başarısı da o ölçüde olumlu 
yönde etkilenir. İyi bir değerlendirme ölçütü, gelişme- 
nin hem öğrenci hem de öğretmen açısından izlen- 
mesine yardımcı olur. Değerlendirme sonucu verilen 
etkili bir geri bildirim eğitimin kalitesini yükselterek, 
eğitimde hedeflenen noktaya varılmasını sağlar. 
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Esra ULUZ 


cc 
Sınav soruları ne kadar çok farklı yön- 
tem ve tekniği birlikte sunarsa öğrenci 
başarısı da o ölçüde olumlu yönde etki- 
lenir. İyi bir değerlendirme ölçütü, geliş- 
menin hem öğrenci hem de öğretmen 
açısından izlenmesine yardımcı olur. 
Değerlendirme sonucu verilen etkili bir 
geri bildirim eğitimin kalitesini yükselte- 
rek, eğitimde hedeflenen noktaya varıl- 
masını sağlar. 
» 


21. yüzyıl eğitime verilen önemin ve yapılan yatı- 
rımların arttığı bir dönemdir. Eğitim teknolojilerinin, 
eğitimin ölçme değerlendirme aşamasında kullanıl- 
ması konusunda çalışmalar ve yenilikler yapılmakta- 
dır. Klasik sorular, test soruları, kısa cevaplı sorular 
veya eşleştirme soruları şeklinde pek çok soru çeşidi 


hazırlama aşaması çeşitli uygulamalarla 
sağlanabilmekte ve öğretmene pek çok 
noktada hız kazandırmaktadır. Ana sınav- 
larda kağıt ve kalemden çok uzaklaşmadan 
bazı kazanımların değerlendirilmesinde 
eğitim teknolojileri kullanılmalıdır. Bu 
doğrultuda online olarak küçük ölçümle- 
rin yapılabilmesini sağlayan uygulamalar 
bulunmaktadır. Teknolojik altyapısı olan 
okullar, telefonları internet bağlantısına edndkk 
sahip öğrencilerin bulunduğu okullar bu A nerd 


uygulamaları kolaylıkla kullanabilir. ME OvisonFacis 
“OUIZIZZ” programına https://gui- Hm : > 
zizz.com sitesinden online olarak ulaşıla- PN MünlesienFacspo 
bildiği gibi app store ya da play store uy- 
gulamalarından da indirilerek ulaşılabilir. yapılabilir. Hazırlanan sorulara resim eklenerek, her 


Giriş yapıp kayıt olduktan sonra guiz hazırlamaya Soruya süre atanabilir. Soruların doğru yanıtları be- 


“Create your own guiz” butonuna basılarak başlangıç birlenip, bunlar ile ilgili tüm değişiklikler yapılabilir. 
Soruların tamamlanması sonrasında öğrenciler 


ile ders ortamında ya da evde paylaşılabilir. Öğ- 
rencilere pin kodunun verilmesi yeterlidir. Öğ- 
These are Yöur gulzzes, usefthiem wisâiy! renciler isimlerini yazıp sisteme dahil oldukça 


EE ekranda isimleri görülür 


Ve artık “OUIZIZZ” başlatılabilr. 
se 1 Tar 


“GUIZIZZ” Uygulamasının Olumlu Yönle- 
ri: 
-Her öğrenciye kendi hızında ilerleme imkâ- 
nı vermektedir. 

-Sorular öğrencilere aynı sıra ile gitmemekte- 
dir. Soru sıraları öğrenciler için farklıdır. 

-Aynı şekilde yanıt seçenekleri de farklı ola- 
rak öğrencilere sunulmaktadır. 

-Öğrenciler için yeterli süreyi ayarlamak ve 
değiştirmek mümkündür. 

-Değerlendirme sürecinin daha aktif ve eğlenceli 
olmasına imkân vermektedir. 
-Hızlı ve etkili geri bildirim sağlanmaktadır. M 
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Sanayi Devrimi ile — gelir. 
yarış 
haline gelmiştir. 


SOSYAL BİLGİLER'YE TEKNOLOJİ 
OKURYAZARLIĞI 


| Cansu Sert 


Okuryazarlık kavramı ve okuma ile ilgili birçok tanım 


İandırmak amacıyla farklı şekillerde yapılabilir. Eğitimde 
ise okuma ve okuryazarlık, kitap okuma ile ilişkili şekil- 
de öğrencilerin kazanması gereken en önemli konulardan 
biri olarak karşımıza çıkmakta ve okullarda okuma saatle- 
ri ya da kütüphanelerle ilgili yapılan çalışmalarla kendini 
göstermektedir. Yaşadığımız dönemin en belirgin özelliği 
toplumların hızlı değişmesidir. Bilgi toplumu kavramı bu 
değişim ve gelişimin içeriğini vurgulayan bir kavramdır. 
Bireylerin bu hızlı değişimlere ayak uydurabilmesi ancak 
eğitim yoluyla olabilir. Günümüz bilgi toplumunda eği- 
timin amacı; evrensel düşünebilen, kendisine aktarılan 
bilgileri olduğu gibi kabul etmeyip bunlara eleştirel yak- 
laşabilen, her türlü bilgiyi sürekli sorgulayan, problemlere 
çözüm üreten, kendini sürekli yenileyen ve geliştirebilen 
bireyler yetiştirmektir. Bilgi toplumunda eğitim “bireyde 
kendi öğrenme profili hakkında farkındalık meydana ge- 
tirmesiyle,üst düzey zihinsel yeteneklerini ortaya ikamiği 
ve bu sırada değişen çevre koşullarına uyum sağlayabile- 
ceği bilgi, beceri ve davranışlar sürekli güncellemesi için 
uygun öğrenme ortamlarını oluşturulması sürecidir”. 

ğrencilerin okuryazarlık becerilerinin geliştirilmesi 
ve kitap okuma alışkanlığının kazandırılması geçmişte ol- 
duğu gibi günümüzde de önem taşımaktadır. Gü üzde 
teknolojide meydana gelen değişimler, bilgi toplumu ol- 
manın verdiği avantaj ve dezavantajlarla birlikte okuma ve 
okuryazarlıkla ilgili anlayışlarda da değişiklikler meydana 
gelmiştir. yiğen artması ve çok farklı disiplinlere ait ko- 
nular ve bu disiplinlere ait kitapları içeren farklı okurya- 
zarlık türleri ortaya çıkmıştır. Bu okuryazarlıklardan biri 
ve bilişim çağı olarak adlandırılan günümüz toplumunda 
belki de en önemlisi teknoloji okuryazarlığıdır. 

Herkes tarafından kabul edilen bir tanıma ulaşılması 
güç olan teknoloji kavramı sözlükte şu şekilde tanımlan- 
maktadır: “Bir sanayi dalı ile ilgili yapım yöntemlerini, kul- 
lanılan araç,gereç ve aletleri bunların kullanım biçimlerini 
kapsayan uygulama bilgisi, uygulayım bilimi” ve “İnsanın 
maddi çevresini denetlemek ve değiştirmek amacıyla ge- 
liştirdiği araç gereçlerle bunlara ilişkin bilgilerin tümü” 
Farklı tanımları olan teknoloji faklı alanlarda faklı şekiller- 
de sınıflandırılmıştır. 

Bunlar; 

1-Nesne olarak teknoloji: araç-gereç, alet, silah ve ma- 
kine, 2-Bilgi olarak teknoloji: teknolojik yeniliklerin geli- 
şimini bilme, 3-Etkinlik olarak teknoloji: bireylerin bece. 
rileri, yöntemleri ve yordama, 4-Yöntem olarak teknoloji: 
ihtiyaç ve çözümleme, 5-Sosyo-tekniksel sistem olarak tek- 
noloji: bireyleri ve diğer objeleri birleştirme, objeleri üret- 
me ve kullanmadır. 

Teknoloji okuryazarlığı ise dijital okuryazarlık ve €-o- 
kuryazarlık gibi kavramlarla karıştırılabilmektedir. Dijital 
okuryazarlık dijital kaynaklarda yer alan bilgileri anlama 
iken e-okuryazarlığın daha çok bilgisayar ve internet te- 
melli olduğunu görmekteyiz. Teknoloji okuryazarlığı bun- 
ları da kapsayan daha geniş bir anlama gelerek; doğal or- 
tam dışında kalan her şeye yönelik bilgi, beceri ve tutumlar 
olarak değerlendirilmektedir. Eski çağlarda Mezopotam- 
yada o dönem için en teknolojik okuma yazma aracı kil 
tablet idi. Günümüzde ise tablet bilgisayar gelişmiş tekno- 
lojik okuma ortamıdır. Kil tabletten günümüz bilgisayar 
ortamına gelen bu süreçte okuma, yazma ve okur tanım- 
larında önemli değişiklikler yaşanmıştır. İngilizce “litera- 
<y şeklinde tanımlanan, Türkçede “okuryazarlık” olarak 
isimlendirilen kavram sadece okuma ve yazma becerisinin 
toplamı değil ve daha fazlasını içeren becerileri barındırır. 
Öğrencilere verilecek teknoloji eğitimiyle bireyin “tekno- 
loji okuryazarı” olması sağlanabilir. Uluslararası Teknoloji 
Eğitim Kurulu olan TTEA tarafından yayınlanan “Teknolo- 


ji okuryazarlığı için Standartlar: Teknolojik Çalışmalar için 
İçerik” ve “Tüm Amerikalılar için Teknoloji Projesi” isim- 
li çalışmalarda teknoloji okuryazarı olan kişilerin bilmesi 
gerekenler belirlenmiştir. Buna göre, teknoloji okuryazarı 
olan kişi; teknolojinin ne olduğunu, nasıl ortaya çıktığı, 
toplumu nasıl şekillendirdiğini ve toplum tarafından nasıl 
şekillendirildiğini bilen insandır. Teknolojinin kullanılma- 
sında tarafsız ve rahattır. 

Her dersin öğretim programında olduğu gibi yaşadığı- 
mız çağın gerektirdiği bilgi ve becerileri 20174e hazırlanan 
yeni sosyal bilgiler öğretim programına da eklenmiştir. 
Özellikle teknoloji okuryazarlığına önemli bir yer ayrıl- 
dığı yeni program incelenecek olursa dikkati çekecektir. 
Türkiye Yeterlilikler Çerçevesi (TYÇ), Avrupa Yeterlilikler 
Çerçevesi (AYÇ) ile uyumlu olacak şekilde tasarlanan; ilk, 
orta ve yükseköğretim dâhil, mesleki, genel ve akademik 
eğitim ve öğretim programları ve diğer öğrenme yollarıyla 
kazanılan tüm yeterlilik esaslarını gösteren ulusal yeterli- 
likler çerçevesidir. TYÇ'nin genel hedefi, ülkemizdeki tüm 
yeterliliklerin tanımlandığı, sınıflandırıldığı ve bunun s0- 
nucunda yeterlilikler arasında geçiş ve ilerleme gibi iliş- 
kilerin belirlendiği bütünleşik bir yapı sunmaktır. TYÇ'de 
hi boyu öğrenme kapsamında her bireyin kazanması 
beklenen sekiz anahtar yetkinlik bulunmaktadır. Bunlar; 
ana dilde iletişim, yabancı dillerde iletişim, matematiksel 
yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler, dijital 
yetkinlik, öğrenmeyi öğrenme, sosyal ve vatandaşlıkla ilgi- 
li yetkinlikler, inisiyatif alma ve girişimcilik algısı, kültürel 
farkındalık ve ifade şeklinde sıralanmıştır. 

Bilim ve teknolojideki yetkinlik ile dijital yetkinlik 
programdaki anahtar yetkinliklerdendir bunlardan örnek 
vermek gerekirse dijital yetkinlik sosyal bilgiler öğretim 
programında şu şekilde açıklanmaktadır; günlük yaşam 
ve iletişim için bilgi toplumu teknolojilerinin güvenli ve 
eleştirel şekilde lam isaşını kapsamaktadır. Söz konusu 
mar bilgi iletişim teknolojisi içinde bilgiye erişim ve 

ilginin değerlendirilmesi, saklanması, üretimi, sunulması 
ve alışverişi için ba bea kullanılması, ayrıca İnter- 
net aracılığıyla ortak ağlara katılım sağlanması ve iletişim 
kurulması gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir. 

Günümüzde teknoloji her şekilde hayatımızda olduğu 
gibi eğitim ile de iç içedir ve öğretmenler derslerindeki içe- 
riği aktarmada veya konu ile ilgili pekiştirme etkinlikleri 
yapmada teknoloji olanaklarından sıklıkla yararlanmakta- 
dır. Yine EBA ve FATİH projeleri ya da öğretmenlere bu 
bilişim ağlarını kullanmaları konusunda verilen hizmet 
içi eğitimlerde eğitimde teknoloji kullanımının çağın en 
önemli materyallerinden birinin teknoloji olduğu konusu- 
nu doğrulamaktadır. Okullarda yer alan Bilişim ve kodlama 
dersleri bu konuda önemli olmakla beraber diğer derslerin 
programlarında bilgi teknolojilerini kullanma becerisi gibi 
beceriler yer almaktadır. Öğretmenler hangi ders olursa 
olsun öğrencilerine verdikleri ödev ve projelerde öğren- 
cilerinin sanal ortamda doğru bilgi kaynaklarına ulaşma 
konusunda onlara rehber olmaları önemlidi: rencilerin 
ise teknoloji kullanımı konusunda yeleli bilgi birikimi ve 
becerisine sahip olması ileride alacakları eğitim hayatlarını 
da şekillendireceği ve teknoloji ile daha çok iç içe oldukları 
bir dönemde bulunacaklarından dolayı oldukça önemlidir. 
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Kahoot! 


TARİH ÖĞRETİMİNDE 


Merhaba Arkadaşlar, 

Öncelikle kısaca kendimi tanıtayım. MEB'de görev- 
li ortaokul öğrencilerine Sosyal Bilgiler, İnkılâp Tarihi 
derslerini veren bir öğretmenim. 

Kahoot uygulamasını bir süre önce öğrendim ve 
öğrendiğimden beri de öğrencilerle kullanmak iste- 
dim. Sonunda istediğim o fırsatı yakaladım ve Kahoot 
öğrencilerim tarafından çok sevildi! 

2 gün önce 8. sınıf öğrencilerine İnkılâp Tarihi 
dersim vardı. Öğrenciler benim dersimden sonra bir 
müze gezisine gideceklerdi ve bu yüzden tüm sınıf 
yanında cep telefonlarıyla gelmişti. Bu durumu firsat 
bilerek öğrencilerin sınav öncesi seviyesini ölçmek 
ve onlara da güzel bir ders olması amacıyla hemen 
Kahoot da bir guiz oluşturdum. Öğrencilere girmele- 
ri gereken siteyi söyledim ve pini de verdim. Böylece 
bizim guiz başlamış oldu! Öğrenciler Kahoot uygula- 
masını gerçekten çok sevdi. Çünkü cevaplarının doğ- 
ru veya yanlış olduğunu anında öğrenebiliyorlar ve sı- 
nıfın puan durumunu da görebiliyorlardı. Bu durum 
öğrencileri hem bir rekabet içerisine itiyor hem de 
öğrenmelerini sağlıyordu. Öğrencilerin Kahoot kul- 
lanırken heyecanlı ve keyifli hallerini de burada pay- 
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laşmak isterdim. Fakat ben de kendimi o kadar kap- 
tırdım ki fotoğraf çekmek aklıma gelmedi maalesef. 
Bu güzel uygulamayı kullanmanızı kesinlikle tavsiye 
ederim. Özellikle bilgisayar laboratuvarında işlenen 
derslerde çok rahatlıkla kullanılabilecektir. Telefon 
getirmenin serbest olduğu okullarda da mutlaka de- 
neyin. Öğrenciler açısından çok faydalı olduğunu ve 
onlara daha eğlenceli geldiği için ilgilerini çektikle- 
rini belirtmek isterim. Teknoloji çağı çocukları kâğıt 
üzerindeki guizlerden eskisi kadar zevk almıyorlar ve 
artık işin içinde mutlaka bir miktar eğlence de olması 
gerekiyor. Çok fazla konuştum artık size bu muhte- 
şem uygulamayı tanıtayım. 

Kahoot bir web sitesi. Bir oluşturucu arayüzü bu- 
lunuyor, bir de bu oluşturucunun hazırladığı ve pay- 
laşmak istediği testin pininin girilmesi için bir arayüz 
bulunuyor. Sisteme üye olurken öğretmen, öğrenci 
herhangi biri olabilirsiniz. Yani her ortamdaki kitleler 
için Kahoot kullanabilirsiniz. Ayrıca ben guiz amacıy- 
la kullandım. Fakat Kahoot ile anket ve tartışma plat- 
formu da oluşturabilirsiniz. 

Sisteme üye olmak için öncelikle bir rol seçmek ge- 
rekiyor. 


A 


GET YOUR FREE ACCOUNT 


SCHOOLS, UNIVERSİTİES OR BUSİNESSES 
e 


WHAT'S YOUR ROLE? 


Rol seçildikten sonra da gerekli bilgiler girildiğinde 
üyelik işlemi tamamlanmış olacaktır. 


WHAT'S YOUR ROLE? 


» 


YOUR ACCOUNT DETAİLS 


CREATE ACCOUNT 


By iş 


1g Up you aşree toti 


If you are stuck. ple 


Uygulama şöyle bir arayüze sahip: 


ALE. 


Create new Kahoot! 


Üye olduktan sonra “Create new Kahoot!” kısmın- 
dan istediğiniz türde ortamlar oluşturabilir, öğrenci- 
lerinizin pin ile katılmalarını sağlayabilirsiniz. Ben bu 
kısımdan guiz seçtim ve bir isim verdim. 


Create new Kahoot 


Let's start by giving the guiz a name: 


Sonrasında soru ekleme, süreyi ayarlama, cevap- 
ları ayarlama gibi seçenekler için bir panel karşımıza 
çıkıyor. Bu sayfalar aşağıdaki gibidir: 


pi 
O np tar 


iz ika tar 


Sorularla ilgili işlemler tamamlandıktan sonra guiz erişimi için bir pin oluşturuyor. 
hazır olacaktır. “Play Now” seçeneği seçildiğinde guiz 
yayınlanacaktır. 


Join at kahoot.it 
with Game PIN: Kahoot" 


485513 Medar 


DONE! 
INKILAP TARIHI 


SHARE YOUR KAHOOT NOW 


Ben göstermek amaçlı tek bir soruluk bir guiz 
oluşturdum. Soru sayısı istediğiniz kadar olabilir. Bu Öğrenciler için ise pini girmeleri için şöyle bir sayfa 
işlemler tamamlandıktan sonra Kahoot öğrencileriniz karşılarına çıkacaktır. 

Sonuç olarak guizimiz hazır 
hale geldi. Umarım faydalı bir pay- 
Taşım olur. Mi 

Kahoot üyelik arayüzü: getka- 
hoot.com 

Öğrenci arayüzü: kahoot.it 
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ISTANBUL 


“. tgexpo 


“HERITAGE İSTANBUL” Geçmişe Gelecek Sağlıyor 


HERITAGE İSTANBUL 2018 BAŞLIYOR... 
Türkiyede Restorasyon, Arkeoloji ve Müzecilik teknolojilerini aynı çatı altında buluşturan tek fuar olan 
“HERITAGE İSTANBUL”, TG EXPO tarafından 12-14 Nisan 2018 tarihleri arasında Hilton İstanbul Con- 
vention & Exhibition Center'da gerçekleştirilecek. 


T.C. Kültür ve Turizm Bakanlığı ve T.C. Başbakanlık Vakıflar Genel Müdürlüğü'nün desteği ile bu yıl 
üçüncü kez düzenlenecek olan fuar, Türkiye tarih ve sanat varlıklarının korunması, saklanması ve gelecek yıl- 
lara aktarılmasına yönelik kurum ve kuruluşlar ile sektör tedarikçilerini bir araya getirecek. 


Üç gün boyunca devam edecek olan HERITAGE İSTANBUL 2018'nin ana başlıkları arasında; arkeoloji, 
restorasyon ve müzecilik alanındaki yeni teknolojiler, “Somut Olmayan Kültürel Miras”, film restorasyonu ve 
konservasyonu, sergileme ve teşhirde yeni araçlar, sualtı arkeolojisi yer alıyor. 


Fuar, eş zamanlı olarak düzenlenecek konferanslar, paneller, atölyeler ve miras sohbetlerinde aralarında; 
restorasyon alanında Türkiye ve İtalya işbirliğinin en önemli aktörlerinden Assorestauro'nun Başkanı Ales- 
sandro Zanini, film restorasyonu konusunda önemli çalışmalar yürüten Ulmmagine Ritrovata Direktörü Da- 
vide Pozzi, Petra Antik Kenti için tasarladığı GIS Sistemi ile “Petra'nın Babası” olarak bilinen Prof. Dr. Talal 
Akasheh, Uluslararası Müzeler Konseyi - ICOM İngiltere Başkanı Tonya Nelson, ICOM Gürcistan Başkanı 
ve Gürcistan Müzeler Birliği İcra Kurulu Üyesi Inga Karaia, Historic Royal Palaces Yaratıcı Yapımcısı Tim 
Powell'ın da yer aldığı ulusal ve uluslararası duayenleri, kurum temsilcilerini ve uzman akademisyenleri ağır- 
layacak. 


2015 yılında 5.000'nin üzerinde, 2017 yılında ise 7.500 ziyaretçi ağırlayan HERITAGE İSTANBUL'un bu yıl 
da büyük ilgi görmesi bekleniyor. 


www.expoheritage.com 


Ayrıntılı bilgi ve iletişim: 
Hacer Kalay Strateji Tanıtım 0212 2750145 Dahili: 18 hacerk&strateji.com 
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EB farklılık katmak, geniş çerçeveden ba- 
kabilen çocuklar yetiştirmek, 21.yüzyılın öğ- 
rencisinin ihtiyaçlarını karşılamak tüm eğitimcilerin 
hedefleridir. Teknolojinin farklı yönlerini öğrencilere 
tanıtmanın, dijital vatandaşlık bilinci kazandırmanın 
önemi arttı. Bunun için de teknolojinin öğrencilerden 
daha iyi ve farklı bir şekilde kullanılması gerekli. Öğ- 
renciler teknolojiyi etkili ve doğru kullanmaları için 
yönlendirilmelidir. Öğrencilerin derse karşı olumsuz 
ön yargı oluşturmasına neden olabilen geleneksel 


Mı 
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yöntemler yerine eğitim içerikli, teknoloji araçlarının 
kullanımı önemlidir. Böylece daha eğlenceli, öğretici 
ve kalıcı öğrenmenin gerçekleştiği ders planları oluş- 
turulabilir. 

Bu sayımızda sizlere eğlenceli bir ölçme aracı olan 
“LEARNING APPS'den bahsedeceğim. Öğrencileri- 
nizi “ölçmenin keyifli bir yolunu denemek isterse- 
niz, LearningApss.org adresine girip kayıt olabilirsi- 
niz. Ardından eşleştirme, çengel bulmaca, test, grup 
çalışmalar, doğru sıralama, kim milyoner olmak ister, 
adam asmaca gibi oyunları hazırlayıp etkinlikleri su- 
narak sınıfınızın havasını bir anda değiştirebilirsiniz. 


LearningApss.org adresine girip kayıt olarak kul- 
lanıcı hesabı açıldıktan sonra öğrencilere sınıf oluştu- 
rularak, onlar içinde hesap oluşturur, paylaşımlarımız 
ile eğlenceli öğretime başlayabiliriz. Hazırladığımız 
eğlenceli etkinliklere aynı zamanda ses, resim, video 
veya metin ekleyebiliyoruz. Hazırlanan etkinlikleri 
öğrenciler ile birlikte blogunuzda veya sosyal med- 
yada paylaşarak ulaştığınız sayıyı artırabilirsiniz. Et- 
kinliğinizin tam ekran linki, kare kodu, entegre etme 
linki hazır, Sizlere sadece aşamaları takip edip payla- 
şımda bulunmak kalıyor. 


Uygulamayı kullan 


İnternet linki: hit sarnıngApps 0r9/582259 


Tamekran linki http /ALearingApps. org ews8z2258 
Entegre etmek için link 


GB SCORM gp Monks Auihor A Develaper Source 


Öğrencilerime konunun bittiğini, öğrendiklerimizi 
sorular ile pekiştireceğimizi belirttiğimde öğrencile- 
rin oyun oynayarak soru çözme istekleriyle karşılaşı- 
yorum. Böylece dersin daha etkili ve daha eğlenceli 
geçtiği geri bildirimini alıyorum. Kendi sorularınız ile 
istediğiniz kazanımı, eğlenceli ölçme yoluna dönüş- 
türmek size de büyük bir keyif verecektir. Learnin- 
gApss.org sadece sınıf içerisinde değil, ev ödevi olarak 
da kullanabileceğiniz bir Web 2.0 aracıdır. Soruları 
hazırladıktan sonra sınıfınıza gönderip evde çözme- 


iframe src */ALeamingApps org/watcin Tap» 582259'1 


lerini isteyebilirsiniz. İster 
sayfada mevcut olan oyun- 
ları kullanabilir, isterseniz 
de kendiniz soru ve oyun 
hazırlayabilirsiniz. Tercih 
sizin! Hazırladığınız etkin- 
öğrencilerinizin 
görmesini sağlayabilir veya 
herkesle  paylaşabilirsiniz. 
Çocuklarına bilgisayarda 
oyun oynadıkları için tepki gösteren ebeveynler sizin 
hazırladığınız oyunların içeriğini gördüklerinde mut- 
lu olacaklardır. 

Learning Apps yardımı ile hazırladığımız ders et- 
kinliklerinden birkaç örneği paylaşıyorum. Lear- 
ningApss.org sitesine girip kendinize bir hesap oluş- 
turduğunuzda kullanımının kolaylığını deneyerek 
göreceksiniz. 

Eğlenceli dersler! M 


ANENNHENEEEERE 
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BİLGİSAYAR OYUNLARINDA ZAMAN V 
MEKANI ALGILAMA BECERİLERİ 


Günümüzde iletişim teknolojilerinin ve çoklu or- 
tam sağlayıcı cihazların gelişimi, beraberinde günlük 
yaşantımıza pek çok yeniliğin de girmesini sağlamış- 
tır. Bir zamanlar radyonun açtığı yolu daha sonra tv, 
bilgisayar, akıllı cep telefonları, tablet bilgisayarlar, 
oyun konsolları vb. cihazlar takip etmiştir. Bu cihaz- 
ların kullanım amaçları da pek tabi çeşitlilik bakımın- 
dan zenginleşerek, kullanıcılarına farklı alanlardan da 
hitap etmeye başlamıştır. Birkaç on yıl önce bir çocuk 
için en dikkat çekici medyatik unsur çizgi film iken, 
günümüzde genç neslin en çok dikkatini çeken husus 
bilgisayar oyunları olarak değişim göstermiştir. Bunu 
farklı oyun konsollarının oyunları takip etmektedir. 
Yeni kuşağın bu ilgisi oyun yaratıcılarını da besleyerek 
sektörün büyümesine ve çeşitliliğin artmasına sebebi- 
yet vermiştir. Bugün neredeyse akla gelebilecek her 
türlü konuda oyun bulmak mümkündür. Otomobil 
yarışı, uçak kontrol simülasyonları, birinci şahıs gö- 
zünden savaş oyunları (fps), strateji oyunları, ameliyat 
simülasyonları, sosyal yaşam simülasyonları vb. konu 
ve türleri bunlara örnek olarak verebiliriz. 

Genç neslin kendi arasındaki sohbetlere kulak mi- 
safiri olunduğu takdirde genel gündemin büyük bir 
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kısmını bu oyunların dolduruyor olduğunu işitmek 
olasıdır. Birkaç on yıl önce günlük yaşama giriş ya- 
pan iki boyutlu bilgisayar oyunları kısa sayılabilecek 
bir süre içerisinde müthiş bir evrim gerçekleştirerek 
3 boyutlu ve oldukça gerçekçi deneyimler sunmaya 
başlamıştır. 

Bilgisayar oyunları ile ilgili gerçekleştirilen araştır- 
malara göz gezdirdiğimizde bunların çoğunun bilgi- 
sayar oyunlarının olumsuz etkileri üzerine odaklan- 
dıkları görülmektedir (Doğu, 2006; Kızılkaya, 2010; 
Solak, 2012; Dündar Kızıl, 2015; Kızıl, 2015 vb.). Bu 
husus üzerinde bilgisayar oyunlarının, ebeveynler ve 
eğitimciler tarafından sıklıkla şikayet konusu edilme- 
sinin de etkili olduğu söylenebilir. Kuşkusuz bu araş- 
tırmaların konu ettiği olgular, bilgisayar oyunları ve 
etkileri hususunda önemli bulgular sunmaktadır. An- 
cak bu çalışmada bilgisayar oyunlarının farklı bir yö- 
nüne dikkat çekilmesi amaçlanmaktadır. Bu bağlam- 
da çalışmanın amacı, bilgisayar oyunlarının zaman ve 
mekanı algılama becerilerimiz ile ilişkisini ortaya koy- 
maktır. Bu amaca binaen gerçekleştirilen değerlendir- 
melerde özellikle Armed Assault (ARMA), Operation 
Flashpoint (OPF) ve Virtual Battlefield Simulations 


(VBS) oyunları göz önünde bulundurulacaktır. Bu 
şekilde bir kapsam sınırlaması yapılmasının, somut 
örnekler üzerinden gidilmesini kolaylaştıracağı düşü- 
nülmektedir. Ayrıca bahsi geçen oyunların, bu konu 
ile ilgili olarak değerlendirilebilecek nitelikte bir oyun 
motoruna sahip olması da bu husus üzerinde etkili ol- 
muştur. 


Resim 1: Armed Assault II oyununa ait ekran gö- 
rüntüsünde hareket alanını oluşturan geniş araziler 
göze çarpıyor 


Yukarıda adı geçen oyunlar, bilgisayar oyunlarına 
aşina olanlar açısından hemen hatırlanacaktır. An- 
cak hatırlamayanlar açısından kısaca bu oyunlardan 
bahsedilmesi yararlı olabilir. Oyunlardan OPE, 2001; 
VBS, 2002-2004; ARMA ise 2007 yıllarında piyasa- 
ya çıkmıştır. Bu başlangıç oyunlarının ardından seri 
olacak şekilde devam oyunları ve ek paketler çıkmış 
olsa da karışıklığa yol açmamak adına bu ayrıntılara 
girilmemiştir. Bu oyunlardan OPF ve ARMA ticari 
amaçlı olarak genel tüketici kitlesine sunulan popüler 
bilgisayar oyunları iken; VBS aynı üretici (Bohemia 
Interactive-Çek Cumhuriyeti) tarafından ulusal ordu 
teşkilatlarına sunulmak üzere geliştirilmiştir. VBS- 
Ti satın alan ve kullanan ordular arasında Amerika 
Birleşik Devletleri, Avustralya, İsrail, Birleşik Krallık, 
Hollanda, Yeni Zelanda ve Kanada gibi devletlerin or- 
duları yer almaktadır. Esasında OPF, ARMA ve VBS 
arasında çok büyük farklılıklar bulunmamakta olup; 
orta seviye bir bilgisayar oyuncusu tarafından geliş- 
tiricilerinin aynı olduğu tahmin edilebilecek durum- 
dadır. En temel farklılık OPF ve ARMAda genel kul- 
lanıcı kitlesine hitap eden senaryoların var oluşudur. 
Üç oyun da, askeri simülasyon olarak adlandırılabile- 
cek nitelikte olup; Bohemia Interactive şirketinin ge- 
liştirdiği “gerçek sanallık” oyun motoru kullanılarak 
hazırlanmıştır. Söz konusu oyunlarda oyuncu, savaş 
alanındaki bir askerin rolünü üstlenerek üzerine dü- 


şen vazifeleri yerine getirmeye çalışmaktadır. Bu ku- 
lağa basit gibi gelse de; “gerçek sanallık” motorunun 
etkisi burada devreye girmektedir. “Açık harita” adını 
verebileceğimiz özellik, oyuncuya içerisinde hareket 
edebileceği ve gerçek ölçü birimlerine göre hazırlan- 
mış onlarca kilometre kare genişliğinde çok geniş bir 
coğrafya sunmaktadır (Bkz. Resim-I ve 2). Bu du- 
rum gerçek zamanlı bir oynanış ile birleşince, zaman 
ve mekan açısından simüle edilmiş bir ortamla karşı 
karşıya kalınmaktadır. Oyuncu yaya olarak veya kara, 
hava, deniz taşıtları ile söz konusu alanın tamamına 
erişebilmektedir. Bunun yanında senaryo modunda, 
her bölüm başında oyuncuya o bölüm ile ilgili brifing 
verilmekte, harita üzerinden harekat planı aktarıl- 
makta ve oyuncuya verilen harita, pusula vb. araçlar 
ile araziye ilişkin mekânsal yeterliliklerini arttırarak/ 
kullanarak görevleri yerine getirmesi istenmektedir 
(Bkz. Resim-3). 


Söz konusu oyunlara konumuz açısından yaklaş- 
madan önce zaman ve mekanı algılama becerilerine 
kısaca değinilmesi faydalı olacaktır. 2017 yılında ye- 
nilenen Sosyal Bilgiler (MEB, 2017a), Tarih (MEB, 
2017b) ve Coğrafya (MEB, 2017c) öğretim program- 
larında bu becerilerden birine veya ikisine birden yer 
verildiği görülmektedir. Sosyal Bilgiler ve Coğrafya 
öğretim programında her iki beceri de yer alırken; Ta- 
rih öğretim programında kronolojik düşünme beceri- 
sine yer verilmiştir. 

İki bin beş yılından 2017 yılına kadar kullanılan 
Sosyal Bilgiler öğretim programında mekanı algılama 
becerisi üç alt boyut dahilinde ele alınmıştır: 

* Uzay ilişkilerini görebilme: 

- Bir cismin uzayda ya da bir şeklin kâğıt üzerin- 
deki biçimini, zihninde canlandırma, 

- Bir şekli üç boyutlu görebilme, 

- Bir alanı, krokiyi, sokağı veya binayı zihninde 
canlandırabilme. 

* Harita, plan, kroki, grafik, diyagram çizme ve yo- 
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rumlama, 

Küre kullanma (MEB, 2005). 

Tarih disiplini ile ilişkilendirilen “zaman ve kro- 
nolojiyi algılama becerisi” ise öğretim programında 
altı alt boyutta ele alınmıştır: “takvim bilgisi edinme, 
zamanları ayırt etme (geçmiş, şimdiki ve gelecek za- 
man), zaman ifadelerini doğru kullanma, kronolojik 
sıralama yapma, zaman şeridindeki veriyi yorumla- 
ma, zaman şeridi oluşturma (MEB, 2005). 

Eski programlarda bu şekilde ifade edilen zaman ve 
mekanı algılama becerileri, yeni Sosyal Bilgiler prog- 
ramında açıklanmamıştır. Yalnızca isimlerinin veril- 
mesi ile yetinilmiştir. 2017 yılında hazırlanan Coğraf- 
ya öğretim programında ise bunlara ek olarak “harita 
becerilerinin açıklandığı görülmektedir. Buna göre 
harita becerileri şunları içermektedir; harita üzerin- 
de konum belirleme, harita üzerine bilgi aktarma, 
amacına uygun harita seçme, haritalardan yararlana- 
rak hesaplamalar yapma, mekânsal dağılışı algılama, 
haritayı doğru şekilde yorumlama, taslak haritalar 
oluşturma (MEB, 2017c: 19). Aynı zamanda coğrafya 
dersinin amaçlarından birisinin de; yıllık, mevsimlik 
ve günlük süreçlerle ilgili zaman algısının kazandırıl- 
ması olduğu ifade edilmiştir. Yeni Tarih öğretim prog- 
ramında ise zamanı algılama becerisi, “kronolojik dü- 
şünme becerisi” dahilinde ele alınmıştır. 


Resim 3: Operation Flashpoint adlı oyunda bölüm 
öncesi brifing ekranı. 

Çocukluk döneminde, mekanda hareket edebilme 
kabiliyetini kazanma süreciyle birlikte mekan bilişi- 
nin de hızla gelişmeye başladığı bilinmektedir. Bire- 
yin çevre ile etkileşimi arttıkça ve aynı ortamlardaki 
etkileşim sıklaştıkça, zihnimizde o mekana ilişkin 
bilişsel haritaların oluştuğu bilinmektedir. Bilişsel 
harita kavramını literatüre kazandıran Tolman, yeni 
yaşantılara göre bu bilişsel haritaların da değişim 
gösterdiğini belirtmiştir. Bilişsel harita oluşturma, bir 
kimsenin konumla ilgili bilgi kazanması ve bu bilgil- 
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eri mekandaki olgularla ilişkilendirmesi gibi bir dizi 
zihinsel süreci içermektedir (Downs ve Stea, 2005). 
Gerçek hayatta mekanda gerçekleşen yaşantılarla 
oluşturulan bu bilişsel haritaların bir benzeri hatta 
belki de aynısı zihnimiz tarafından sanal ortamlarda 
dizayn edilmiş mekanlar için de oluşturulmaktadır. 
Bilgisayar oyuncuları çok iyi bilecektir ki, pek çok 
oyunda geçen sanal mekanlara ilişkin zihinlerinde 
yatan tasavvurlar bulunmaktadır. Bu tasavvurların 
birer bilişsel haritaya dönüştüğünü, oyun esnasın- 
da gerçekleştirilen hareketlerde, zaman ve yoldan 
kazanmak için tercih edilen kestirme yolların ter- 
cih edilmesi ispatlamaktadır. Yaygın olarak oynanan 
Grand Theft Auto (GTA) ve benzeri oyunlarda bu 
sıklıkla karşımıza çıkmaktadır. Bu yazıda konu edilen 
OPE, ARMA ve VBS gibi açık haritalı oynanışa sahip 
oyunlar için de bu durum geçerlidir. Hatta bu tip oyu- 
nlarda işin içerisine yeryüzü şekilleri ve bunların in- 
san hareketleri üzerindeki etkisi de dahil olmaktadır. 
Oyunların çok ayrıntılı olması sebebiyle bu yazıda her 
özelliğe değinilmesi mümkün değildir. Ancak ana un- 
surların dahi zaman ve mekan algısı ile ilişiğini kur- 
mak güç değildir. 

Bundan sonraki kısımda söz konusu oyunların or- 
tak özellikleri ile zaman-mekan algısının unsurları 
arasındaki ilişkilere değinilecektir: 

OPF, ARMA veya VBSde verilen görevleri 
başarılı bir şekilde yerine getirebilmek için 
oyuncunun harita okuma bilgisine sahip olması 
gerekmektedir. Zira her bölümün başlangıcın- 
da oyuncuya topografik bir harita verilmekte, 
çeşitli unsurların bu harita üzerindeki konum 
ve dağılımları sunulmakta; gerçekleştirilecek 
olan görev bu harita üzerinden anlatılmak- 
tadır (Bkz. Resim 3). Oyun başladıktan sonra 
ise oyuncu, üç boyutlu bir dünya ve o dünyanın 
iki boyutlu bir canlandırmasından ibaret olan 
topografik harita ile baş başa kalarak direkti- 
fleri uygulamaya çalışmaktadır. Dolayısıyla an- 
lık olarak, bulunduğu üç boyutlu ortamın, iki 
boyutlu düzlem üzerinde nasıl göründüğünü 
test edebilmekte; çoğu zaman ise iki boyutlu düzlem- 
den okuduğu veriyi yorumlayarak üç boyutlu dünya 
içerisindeki hareketlerini kararlaştırmaktadır. Yani iki 
boyutlu düzlemde gördüğü bir köyü, sokağı, yamacı 
veya gölü zihninde canlandırarak, konum bilgisini 
de kullanmak suretiyle üç boyutlu dünyada bulmaya 
çalışmakta veya onlarla ilgili çeşitli görevleri yerine 
getirmektedir. Harita ile etkileşime girmek suretiyle 
üç boyutlu sanal dünyada gerçekleştirilen etkileşimin 
sıklığı arttıkça, söz konusu sanal coğrafyaya ilişkin 
bilişsel haritalama gerçekleşmekte ve birey sanal ara- 
zilerde edindiği çeşitli anılarla baş başa kalmaktadır. 


Bazı bölümlerde harita ve pusulasını yitiren birey, 
yıldızların konumunu okuyarak yön bulmaya çalış- 
makta ve ancak bunu başardığı takdirde bölümü geçe- 
bilmektedir. 

Bahsi geçen mekânsal unsurların dışında, bireyin 
sanal coğrafyada gerçekleştirdiği her türlü hareket 
gerçek bir zaman akışı ile desteklenmektedir. Yani 
oyuncu, binmiş olduğu aracı saatte 40 km hızla sürm- 
eye devam ederse ve haritada dolaşırsa; gerçekten de 
bir saatte 40 km yol alacaktır ve bu esnada güneşin 
gökyüzündeki konumu da gerçek zaman akışına uy- 
gun bir değişim gösterecektir (istenildiği takdirde, 
zamanın akışı 8 katına kadar hızlandırılabilmekte- 
dir). Kısacası, sanal zaman birimleri, gerçek zaman 
birimleri ile senkronik bir akış gerçekleştirmektedir 
ve zaman-mekan ilişkisi gerçeğe uygun şekilde ku- 
rulmuştur. Bu husus bireyin zaman ve mekana ilişkin 
bilgilerini ve becerilerini koordineli bir şekilde kul- 
lanmasını gerektirmektedir, örneğin; belirli bir saate 
kadar belirli bir mekana ulaşabilmek veya mekan üze- 
rindeki belirli görevleri verilen süre içerisinde tama- 
mlayabilmek. Oyuncu burada, aynı mekanlarda yaya 
olarak, otomobil ile dolaşarak, botla yolculuk ederek, 
helikopter veya uçak ile uçarak “görece mekan”ı da net 
bir biçimde kavrayabili 
Buraya kadar bahsedilenler, oyunların senaryo ve 
görev modları ile ilgili olup bireysel oyun tecrübe- 
sine dayalıdır. Ancak bu oyunların eğitsel 
büyük avantajı, “görev düzenleyicisi” (mission edi- 
tor) adı verilen bir moda sahip olmalarıdır. Bu mod 
sayesinde oyun içerisindeki karakter, araç ve yapıları 
kullanarak; haritalar üzerinde çeşitli senaryo veya 
durumlar kurgulamak mümkündür (Bkz. Resim 4). 
Dolayısıvla sınıf ortamında öğretmenin kullanımı- 


Resim 4: Operation Flashpoint adlı oyunun “görev düzenleyicisi 
den bir görünüm. 


na oldukça elverişli olup; haritada verilen görevler- 
in öğrenciler tarafından üç boyutlu sanal dünyada 
yerine getirilmesi sağlanabilir. “Görev düzenleyici”; 
izohipslerin kullanımı, yeryüzü şekillerinin göster- 
ilmesi, iki boyutlu görsel canlandırmalarla üç boyutlu 
sanal dünya arasındaki ilişkinin kurulması, zaman ve 


mekânsal bilişe ait becerilerin koordineli kullanımı 
ve benzeri etkinliklerin gerçekleştirilmesine imkan 
sağlayacak mahiyette bir özelliktir. Senaryo modunun 
barındırdığı şiddet ve savaş olgusu, “görev düzenley- 
ici'den oluşturulacak yeni etkinliklerde tamamen or- 
tadan kaldırılabilir. 

Yukarıda bahsi geçen unsurlar sayesinde OPF, 
ARMA ve VBS serisi oyunların gerçek dünyada te- 
crübe edilmesi oldukça zor olan zaman-mekansal te- 
crübelere imkan sağladığı söylenebilir. Öğretim pro- 

arında zaman ve mekanı algılama becerilerinin 
alt boyutları ile ilgili unsurların pek çoğunun yukarıda 
sunulan örneklerle bağdaştığı açıkça görülmektedir. 
Oyun sektörü, sürekli bir şekilde, benzer pek çok im- 
kanı barındıran oyunların yenilerini piyasaya sürm- 
eye devam etmektedir. Oyunların fizik motorundaki 
gerçeklik oranı arttıkça, gerçek dünyanın bilgi ve bec- 
erilerine ilişkin sundukları imkanlar da buna paralel 
şekilde gelişim göstermektedir. Eğitimcilerin, bu te- 
knoloji ve yazılımları takip ederek eğitim-öğretim or- 
tamlarıyla irtibatlandırmaları gerekliliği de her geçen 
gün artmaktadır. Zira popüler bilgisayar oyunlarının 
renkli ve etkileşimli dünyasından sınıfa adım atan her 
çocuk için; kara tahta, akıllı tahta ve uygulamaları ile 
basit eğitsel oyunlar gibi yazılımlar genellikle onlar 
kadar ilgi çekici olmamaktadır. M 
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I Görece Mekan: “Zaman açısından mesafe”, “maliyet açısından mesafe, “bilişsel-algılanan mesafe” ve “sosyal mesafe” gibi etmenler 
doğrultusunda, fiziki mekandan farklı olarak mekanın “göreceliliği” söz konusudur. Buna göreceli mekan denir. (Öztürk, 2010) 


vi 


TARİHİN AKIŞINI ZAMAN-MEKANSAL OLARAK 
GÖRSELLEŞTİRMEK: İNTERAKTİF BİR ÖRNEĞİN 
İNCELENMESİ 


Tarih bilimi, doğası gereği tekrarlanamayan olay 
ve olguları incelemektedir. Tarih konularının öğre- 
timi de, tarih disiplininin bu niteliğine bağlı olarak 
bazı güçlükler barındırmaktadır. Tarih konularının 
öğretiminde karşılaşılan önemli güçlüklerden birisi, 
öğrencilerin geçmişte kalan olay ve olguları zihinle- 
rinde canlandırma konusunda yaşadıkları zorluklar- 
dır. Zihinde canlandırma, diğer bir deyişle imgeleme 
“mekânsal düşünme becerisi” ile yakından ilişkili 
olup, geliştirilmesi için sistematik bir öğretim tasarı- 
mı ve uygulamasına ihtiyaç duyulmaktadır (National 
Research Council, 2006). 

Zihinde canlandırma, imgeleme denildiğinde ge- 
nellikle uzayda/mekanda yer kaplayan unsurların zi- 
hinsel olarak yaratımı akla gelmektedir. Ancak esasın- 
da farkında olmadan, özü itibariyle mekânsal olmayan 
pek çok unsur da mekansallaştırılmak suretiyle zihin- 
de imgeleştirilmektedir. Bunun en somut örneklerin- 
den birisi zaman olgusunu görselleştirmek için kul- 
lanılan zaman şeridi ve tarih şeritleridir. Bu araçlar, 
genellikle kavranması ve düşünülmesi zor olan zaman 
mevhumunu görselleştirmek suretiyle kavramayı ko- 
laylaştırır. Zamanı belirli doğrusal bir düzlemde aka- 
cak şekilde tasvir eden bu araçlar, Aydınlanma Çağı 
ile birlikte ortaya çıkan “mutlak zaman algısı”nın bir 
ürünüdür. Diğer yandan mekânsal olmayan bir olgu- 
nun mekansallaştırılmasına örnektir. Zaman asla düz 
bir çizgi değildir. Geriden gelmez, ve ileriye doğru ak- 
maz. Bunlar tamamen zihnin, “mekânsal düşünme” 
yoluyla oynadığı oyunlardır. Algılanması güç olan 
olguların idraki için gelişmiş bir yetinin ürünüdür. 
Geçmiş zamanın “geri”de kalması, gelecek zamanın 
“ileri'de olması gibi konuşulan dile dahi yansıyan bu 
husus, mekânsal düşünmenin konuşulan dil üzerin- 
deki etkisinden başka bir şey değildir. 

Zaman olgusunu algılama konusu, Sosyal Bilgiler 
ve Tarih derslerine ait öğretim programlarında “za- 
man ve kronolojiyi algılama becerisi” (MEB, 2017a) 
ve “kronolojik düşünme becerisi” (MEB, 2017b) şek- 
linde yer bulmuştur. Zaman ile ilgili kavramların öğ- 
renilmesi, zamanın akışı metaforunun idraki, zamanı 
temsil etmede zaman şeritlerinin kullanılması, okun- 


Yıs 


| Ömür Kızıl 


ması ve hazırlanması gibi beceriler bu temel becerile- 
rin içerisinde yer almaktadır. 

Tarih konularının öğretimi açısından düşündüğü- 
müzde, zaman ve mekan arasındaki ilinti, çoğu za- 
man göz ardı edilen farklı bir boyutta daha karşımıza 
çıkmaktadır. Sosyal Bilgiler öğretim programında yer 
alan beceriler incelendiğinde “zamanı algılama be- 
cerisi” ile “mekanı algılama becerisi”nin ayrı ayrı ele 
alındığı görülmektedir. Programın kazanım ve içerik 
tasarımı da bu becerilerin kullanılması ve kazandırı!- 
ması hususunda müstakillik arz edecek nitelikte di- 
zayn edilmiştir. Bu husus pozitivist bilim paradigma- 
sının yüzlerce yıl içerisinde dayattığı disiplinlerdeki 
uzmanlaşmanın bir sonucu olarak değerlendirilebilir. 
Sosyal Bilgiler gibi disiplinler arası niteliğe sahip bir 
çalışma alanında farklı disiplinlere ait unsurların ayrı 
ayrı ele alınmasının en temel sebebi budur. “Zaman 
ve kronolojiyi algılama becerisi” tarih disiplininin, 
“mekanı algılama becerisi” ise coğrafya disiplininin 
bir ürünü olarak görülür. Bir noktaya kadar bu hu- 
sus doğrudur. Ancak sosyal olay ve olguların doğası, 
disiplinlerin sınırları kadar keskin değildir. Herhangi 
bir sosyal olay ve olgunun idrak edilmesi hususunda, 
disiplinlerle çizilen sınırlar bir set veya ket işlevi göre- 
bilir. Nitekim bu konuda, eğitim-öğretim hususunda 
en muzdarip olunabilecek konuların başında tarih ko- 
nuları gelmektedir. 

Her tarihi olay veya olgu belirli bir zaman ve mekan 
içerisinde gerçekleşmiştir. Tarihi olayların gerçekleş- 
tiği zaman ve mekan hususunda referans noktaları- 
na sahip olmayan veya referans noktası oluşturacak 
kadar bu becerilere (zamanı algılama/mekânsal dü- 
şünme) sahip olmayan öğrencilerin zihninde, tarihi 
olaylar, savaşlar, antlaşmalar, uygarlıklar, devletler, 
tarihi karakterler adeta bir yumak halinde tasvir edi- 
lebilir. Böyle bir durumda Sosyal Bilgiler veya tarih 
öğretiminin başarıya ulaşma ihtimali yok denecek 
kadar azdır. Ancak esas önemli olan husus, öğrencile- 
rin yalnızca zaman veya yalnızca mekan bağlamında 
değil, zaman-mekansal (spatio-temporal) bağlamda 
referans noktaları oluşturabilmelerinin ve düşünebil- 
melerinin de sağlanmasıdır. Aksi takdirde tarihi olay 


ve olguların niteliklerini ve birbirleriyle neden-sonuç 
ilişkilerini kavrayabilmek güçleşebilir. Pek çok tarih- 
sel olay veya olgu zaman-mekansal bir nitelik taşır. 
Peki zaman-mekansal nitelik taşıyan tarihi olay ve ol- 
guların öğretiminde/öğreniminde ne gibi araçlar kul- 
lanılabilir? 

Eğitim ve bilim tarihi, zaman-mekansal verinin 
görselleştirilmesi ve öğretiminde zaman şeritleri, ta- 
rih şeritleri, tek sabit harita, çoklu sabit harita, grafik 
vb. tekniklerin kullanıldığını göstermektedir. Bilgi- 
sayar teknolojilerinin gelişmesine bağlı olarak son 
yıllarda bu teknikler içerisine interaktif haritalar, in- 
teraktif zaman şeritleri ve interaktif zaman haritaları 
(time maps) da eklenmiştir. 

Kumral (2017), interaktif zaman haritalarından 
“Atlas of World History” ve “Geacron” başlıklı ikisini 
özellikleri itibariyle incelemiştir. Kısaca değinilecek 
olursa, söz konusu uygulamalar zamanı “yıl” birimleri 
ile değiştirebildiğimiz ve değişen zamana göre değişen 
devlet/uygarlık sınırlarını ve bazı önemli tarihi olay- 
ların gerçekleştiği zamanı ve yeri gösteren uygulama- 
lardır. Her iki uygulamada da, kullanılan harita siyasi 
haritadır. Bu çalışma kapsamında incelenen “Running 
Reality” uygulaması ise M.Ö. 3000'den günümüze, 
zamanı “gün” bazında değiştirerek, bu değişikliğin 
mekânsal veriler üzerindeki etkilerini gözlemleme 
imkanı sunmaktadır. Uygulamanın sloganı “uygarlık 
tarihini M.Ö. 3000'den günümüze keşfet” şeklinde 
olup, uygulamanın niteliğine uygun düşmektedir. 

Geliştiricilerin uygulamaları hakkında belirttikleri 
ifadeler zaman-mekansal verinin görselleştirilmesi- 
nin sağladıkları konusunda gayet açıklayıcıdır: 

“Tarihteki herhangi bir ana ve herhangi bir yere 
gitmenizi sağlayan bir dünya tarihi modeli geliştiri- 
yoruz. Kentler büyüyor, binalar inşa ediliyor, gemiler 
keşfediyor ve ordular savaşıyor. Limanlar alüvyon ile 
doluyor, nehirlerin yatakları değişiyor ve şehirler dü- 
şüyor, yıkılıyor. 

İnsanlar doğuyor, evleniyor ya da hatta rahip olarak 
taçlandırılıyorlar. Tarihin en çok hangi bölümleri sizi 
ilgilendiriyor?”* 

Running Reality, sürekli gelişme halinde olan bir 
uygulamadır. Kullanıcıların geri dönütler vasıtasıyla 
sağladığı bilgilerle sürekli zenginleştirilmesi hedef- 
lenmektedir. “Atlas of World History” ve “Geacron” 
uygulamalarına yönelik üstünlüğü zamana yönelik 
duyarlılığı ile sınırlı değildir. Bunun yanında bu uy- 
gulamada kullanılan harita hem siyasi, hem de fiziki 
özellikleri birlikte barındırmaktadır. Bu husus gerçek- 


* hitps/wwwatlasofworldhistory.com/ 
3 hitp://geacron.com/home-en/ 


3 bttpz//wwwrunningrealitya 


leştirilen öğretimin ve işlenen konunun hedeflerine 
göre kazanç sağlayabilir. 

Geliştiriciler, bu uygulamanın tıpkı bir ansiklopedi 
ve atlas gibi geniş bağlamsal bilgi sunduğunu ve bi- 
rincil kaynak olarak değerlendirilmemesi gerektiğini 
belirtmektedir. 

Uygulamanın üst kısmında (Bkz. Şekil-1) M.Ö. 
3000 yılından günümüze kadar uzanan bir tarih şeridi 
bulunmaktadır. Doğrudan bu şerit üzerine tıklanarak 
zaman içerisinde yolculuk yapılabilmektedir. Ancak 
zamanı “gün” bazında birimlere ayıran bir uygulama 
için bu yöntem tahmin edileceği gibi pek kullanışlı de- 
ğildir. Bu sebeple tarih şeridinin sol kısmına tarihler 
üzerinde gün, ay, yıl, on yıl ve yüz yıllık atlamalar ya- 
pılabilecek şekilde ileri ve geri butonları eklenmiştir. 

Tarih şeridinin alt kısmında ekranın kalanını bü- 
yük ölçüde kapsayacak şekilde Dünya haritası yer 
almaktadır. Harita üzerinde gezinti, uzaklaştırma, ya- 
kınlaştırma yapılabilecek şekilde interaktif bir yapıya 
sahiptir. Yukarıdaki tarih şeridi üzerinde zamansal 
açıdan gerçekleştirilen bir değişiklik, o anda odakla- 
nılmış olan harita üzerindeki mekânsal değişiklikleri 
de şekillendirmektedir. Buna bağlı olarak zamansal 
değişimin mekanda yarattığı değişimi görselleştirdiği 
söylenebilir. Örneğin, yirmi yıllık aralıklarla (1870- 
1890-1910) Balkan coğrafyasına göz atıldığında; Os- 
manlı devletinin toprak kayıplarını görmek mümkün 
olmaktadır. Uygulamanın sunduğu özellikler gereği 
bu yirmi yıllık atlayışların gün, ay ve yıl bazında da 
gerçekleştirilebileceği düşünüldüğünde; tarihin her- 
hangi bir safhasında herhangi bir coğrafyadaki deği- 
şimleri ve olayları gözlemlemenin mümkün olacağı 
kestirilebilir. 

Geliştiricilerinin de belirttiği üzere Running Rea- 
lity nihai halini almamıştır. Geliştiricilerin çalışmaları 
ve kullanıcıların uyarıları ve eklemeleri ile sürekli ge- 
liştirilmeye açık bir yapı arz etmektedir. Uygulamayı 
Türk tarihi açısından incelediğimizde bazı tarihi dö- 
nemlerle ilgili hatalar barındırdığı görülmektedir. An- 
cak Türk kullanıcıların bunları tespit edip bildirmeleri 
halinde bu hataların da giderileceği düşünüldüğünde; 
uygulamanın ülkemizde kullanımı arttıkça hataların 
da giderileceği düşünülebilir. Diğer yandan uygulama 
bu haliyle de kullanılabilir durumdadır. 

Tarihsel olay ve olguların taşıdığı zaman-mekansal 
karakter, uygulama tarafından güçlü bir şekilde temsil 
edilmektedir. Dolayısıyla Running Reality, tarihi olay 
ve olguların zaman-mekansal boyutunun öğretimi; 
zaman-mekansal referans noktaları oluşturma; çeşit- 
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li dönem ve mekanlara ait genel tarihsel manzaranın 
senkronik bir biçimde sunumu gibi hususlarda güçlü 
yönler barındırması sebebiyle tarih ve sosyal bilgiler 
derslerinin öğretim süreçlerine dahil olmaya talip bir 
uygulamadır. M 


Şekil-1: Running Realityde “Balkanlarda Sınır Değişimleri” 
(1870-1890-1910) 
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21. yüzyıl tarih öğretiminde, eleştirel düşüncenin hedef olmasının en önemli nedenle- 
rinden biri de tarihsel bilginin güvenilirlik ve geçerliliğine yöneltilen eleştirilerdir. Geçmiş 
tarihçiler tarafından yazılmış, devlet tarafından öğretim programı haline getirilmiş, bir 


yazar tarafından kaleme alınmıştır ve bir öğretmen tarafından genellikle pasif olan alıcı- 
lara sunulmaktadır. Bu sürecin tamamen nesnel olduğunu iddia etmek pek de mümkün 


değildir. 
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KÜRESEL VE TEKNOLOJİK DEĞİŞİMLERİN 
TARİH ÖĞRETİMİ ALGISINA ETKİLERİ 


Dünyada tarih öğretiminden bahsedebilmemiz 
için yazının icadını beklememiz gerekmektedir. An- 
cak yazı icat edildikten sonraki dönemde de bu alanda 
yeterli bilgi birikiminin olmayışından kaynaklı, uzun- 
ca bir süre tarih öğretiminin; en temel yazılı kaynak 
olan kutsal kitaplara dayalı olarak yapıldığı söylene- 
bilir. Bu sebeple dönemin tarih öğretimini söz konusu 
kitaplarda yer alan kahramanlar, kavimler ve olaylar 
ile bu olaylardan çıkarılacak dersler oluşturmaktadır. 
Devam eden süreçte devlet kavramının ortaya çıkma- 
sı, kutsal kitaplara dayalı tarih öğretiminin etkisinin 
yavaş yavaş kaybolmasına sebep olmuş ve farklı yazı- 
lı kaynaklara ihtiyaç duyulmaya başlanmıştır. Çeşitli 
nedenlerle seyahatlere çıkanların veya yeni yurt arayı- 
şı içinde yurtlarından ayrılanların, gittikleri uzak ül- 
kelerin tarihi, burada yaşayan kavimlerin etnolojisi ve 
coğrafyası hakkında topladıkları bilgiler ve edindikle- 
ri izlenimler, tarih öğretiminin temelini oluşturmaya 
başlamıştır. 

Orta Çağ'dan başlayarak devam eden uzunca bir 
süreç de tarih öğretiminin öznesi hükümdarlar ol- 
muş, toplumun ve sıradan insanın başından geçen 
olaylar görmezden gelinmiştir. Yeni Çağ'da teknoloji- 
nin gelişmesiyle birlikte; matbaanın icadı, Rönesans, 
Reform ve özellikle de Sanayi İnkılabı gibi önemli un- 
surlar sayesinde önce Avrupa ve zamanla tüm dünya 
sosyal bilimlerin diğer alanlarında, tarih öğretiminin 
kültürel ve sosyal boyutunun yanı sıra iktisadi bir 
boyutunun da olması gerektiği üzerinde durularak, 
ilk defa tarih ve ekonomi kelimeleri birlikte telaffuz 
edilmiştir. 19. Yüzyıla gelindiğinde, dönemin tarih 
öğretimi anlayışına damga vuran olay şüphesiz Fran- 
sız Devrimidir. Fransız Devrimi'yle beraber Avru- 
pada doğan milliyetçiliğin kışkırtmasıyla ortaya çıkan 
ulus-devletler ve bu devletlerin ihtiyaç duyduğu yeni 
bir tarih öğretimi anlayışı ortaya çıkmıştır. Bu anla- 
yışa paralel olarak her millet tarih öğretiminde, “biz 
ve diğerleri” şeklinde dünyayı iki ayırmış ve dünya 
günümüze kadar gelen yeni bir sorunla karşı karşıya 
kalınmıştır: “Ötekileştirme” 

Silah teknolojisinin hızla ilerlemesi ve 1. Dünya Sa- 
vaşı, 19. Yüzyıl'daki tarih öğretiminin ana teması ha- 
line gelen ulus-devlet idealini büyük ölçüde ortadan 
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kaldırmış; öte yandan dünya ekonomisinde arka ar- 
kaya yaşanan çöküş ve bunalımlar, tarih öğretiminde 
iktisat tarihinin daha sistemli ele alınmasını bir kere 
daha gündeme getirmiştir. Bu dönemde tarih öğre- 
timi; siyasal tarihin yerine ekonomik etkenlere, top- 
lumsal koşullara, istatistiklere ve toplumsal sınıfların 
yükselip düşüşüne yönelmiştir. 20. Yüzyılın sonların- 
dan günümüze kadar özellikle Avrupa Birliği çatısı 
altında yaratılmaya çalışılan vatandaş prototipi tarih 
öğretiminde; ulustan ziyade evrensel değerleri önem- 
seyen bireyler yetiştirmeyi hedeflemektedir. Teknolo- 
jik olanaklar ve bilginini hızla yayılması gibi imkanlar 
sayesinde “tek dünya” gibi kavramlar dile getirilerek, 
19. Yüzyıl'da yaratılan “öteki” kavramını zihinlerden 
silerek, aslında birbirine benzeyen ve ortak bir mirasa 
sahip olduğu iddia edilen “dünya vatandaşı” kimliğini 
inşa etmeye çalışılmaktadır. Bu iddia ve söylemlerin 
samimiyeti ve tarih öğretimi vasıtasıyla uygulanabilir- 
liği tartışmalı olmasa da, gerek sosyal bilgiler gerekse 
tarih ders kitaplarında bu doğrultuda bir çaba olduğu 
gözlemlenebilir. 

On dokuzuncu Yüzyıl ve Tarih Öğretimi 

19. yüzyılda ortaya çıkan pozitivist yaklaşımda ta- 
rih geçmişi anlamayı geliştirmek için değil; bir dizi 
değeri desteklemek amacıyla verilmektedir. Krono- 
lojik bir tarih anlayışı söz konusudur; olaylar ve ta- 
rihlerinin öğrenilmesi esastır. Ancak, çocukların kro- 
noloji ve zaman kavramını anlayamayacakları, tarihin 
ölmüş insanlar, ölüm ve yok olma süreçlerini içerdiği, 
diğer taraftan, sekiz, dokuz yaşlarına kadar çocukla- 
rın ölüm kavramını algılayamadıkları düşüncesiyle 
küçük yaştaki çocuklara tarih öğretmenin mümkün 
olmayacağı ileri sürülmüştür. Bir başka deyişle, tarih 
öğretimi -en azından- ulusal bilinç kazandırma ve de- 
mokratik yurttaşlar yetiştirmede bir araç olarak kul- 
lanılabileceği düşünülmüştür (Şimşek & Satan, 2012). 

Devrin yükselen değerlerinden uluslaşma da bu 
yaklaşımı biraz daha biçimlendirerek milli değerlere 
dayalı bir tarih eğitimini ön görmesinin, tarihin eği- 
timi serüvenini Avrupamerkezci planda geliştirdiği 
söylenebilir. Tarihsel kavramlarda Avrupa'nın vur- 
gulandığı pek çok unsur vardır. “Modernizm”, “kapi- 
talizm”, “coğrafi keşifler”, “Uzak Doğu”, “Orta Doğu”, 


3 


“Orta Çağ”, “Antik Çağ”, “uygarlaştırma” “Aydınlan- 
ma”, “merkantilizm”, “mandacılık, “sömürgecilik”, 
“burjuvazi” gibi kelimeler bu duruma örnek göste- 
rilebilir (Şimşek & Satan, 2012). Peki tarihte başrolü 
kim oynar? Görünüşte sorunun yanıtı kolaydır. Tarih- 
te başrolü insan oynar. Ancak eski “olay-anlatıcıları” 
genellikle kralların ve soyluların başından geçenleri 
anlatırlardı. Geçmişi böylece krallıkların ve hanedan- 
ların duvarlarıyla sınırlandırmak alışkanlığı, sanki bir 
kralın ölümü ve bir başkasının onu yerine gelmesi 
tarihsel sürecin temel olgularıymış anlayışını göster- 
mektedir. Kralların yerini alan hükümetlerin alması 
o zamana kadar hükümdara verilen ehemmiyeti artık 
devlet adamlarına veriyordu. Bu dönemde tarih öğre- 
timi, büyük devlet adamlarının yazdıkları mektupları 
yayınlamak, yaptıkları işleri ayrıntısına değin yorum- 
lamak ve yaşam öykülerini aktarmaktan ibaretti (Carr 
& Fontana, 1992). 

Ulus devlet anlayışının yükselişi ile, artık prensler- 
den çok “halklar” üzerinde durmaya başlanmış, tarih 
öğretimi, kralları haklı kılan bir vakanüvislik olmak- 


tan kurtulup, bugünü açıklayan ve gelecek için planlar 
yapmayı mümkün kılacaktı. Ancak bu ulusalcı bakış 
açısı, ötekileştirme refleksinin kendiliğinden yerleş- 
meye başlaması, kamuoyu oluşturma çabaları, “öteki” 
kavramını ön plana çıkardı. Böylece, geçmişte krallara 
methiye düzülen tarih eğitiminde ulusların yüceltil- 
diği bir dönem başlamıştır (Gulbenkian Komisyonu, 
2005). Fransız Devrimi'yle beraber On dokuzuncu 
Yüzyıl'ın başlarında Avrupada icat edilen milliyetçili- 
ğin kışkırtmasıyla ortaya çıkan ulus-devletler ve tarih- 
çilerin tozlu sayfalardan bulup ortaya çıkardıkları yeni 
kahramanlar etkisi ile tarih anlayışı değişmeye başladı 
(Safran & Dilek, 2008). Artık tarih eğitimi, yeni kah- 
ramanlar bulmanın, herkesin ortak bir noktada birle- 
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şebileceği gelenekler, törenler üretecek bir alan olarak 
görülmüştür (Hobsbawm & Ranger, 2006). 

Yirminci Yüzyıl ve Tarih Öğretimi 

Yirminci Yüzyılda değişen teknolojik, ekonomik, 
siyasal ve sosyal şartlara paralel olarak tarih öğretimi 
de bu değişime ayak uydurdu. Birinci Dünya Savaşı, 
On dokuzuncu Yüzyıl'daki tarih öğretiminin ana te- 
ması haline gelen ulus-devlet ülküsüne öldürücü bir 
darbe indirmişti; öte yandan dünya ekonomisinde 
arka arkaya yaşanan çöküş ve bunalımlar, ekonomi 
tarihinin daha sistemli ele alınması gerektiğini göste- 
riyordu (Tosh, 2005). Birinci Dünya Savaşı'nın tarih 
öğretimine getirdiği yeniliklerden biri ekonominin 
en az siyaset kadar önemli olduğu düşüncesidir. Tarih 
öğretimi, siyasal tarihin yerine ekonomik etkenlere, 
toplumsal koşullara, istatistiklere ve toplumsal sınıf- 
ların yükselip düşüşüne yönelmiştir (Carr ve Fontana, 
1992). 

Bu bağlamda Yirminci Yüzyıl'ın tarihe bakışı daha 
kapsayıcıdır. Olaylardan olgulara geçiş, nedensellik, 
bilimsel sonuçlar ve bilimsel sonuçları hazırlayan 
nedenlerin kaynağı ta- 
mamen değişmiştir. Bu 
yüzyılda aydınlanma dö- 
nemi düşünürleri, tarih 
yazımındaki eski gelene- 
ğin odaklandığı krallara, 
savaşlarla ve siyasetle 
sınırlı olmayan, ticare- 
tin, güzel sanatların, hu- 
kukun, O göreneklerin 
ve değer yargılarının 
gelişimleri o anlamında 
toplumsal tarih incele- 
melerine ( yönelmiştir. 
(Sönmez, 2008). Ulu- 
salcı ve olaylar zincirine 
bağlı tarih yaklaşımına 
karşın yeni anlayış ka- 
dın, azınlık, göçmenler gibi etmenleri de ihmal etme- 
miştir (Stradling, 2003). 

1945'li yıllara gelindiğinde sosyal bilimlere tarih ö 
retimine ilişkin değişimin en önemli neden sömürge- 
cilik ve iki büyük savaş sonrası dünya yeniden önem- 
li siyasal, ekonomik ve toplumsal hareketlenmelere 
sahne olmaktaydı. Bu derin toplumsal değişimlerin, 
tarih öğretimini etkilememesi elbette düşünülemezdi. 
Postmodernizm ile birlikte yeniden yorumlanan in- 
san ve geçmiş tarihin ilgi sahasına sıradan insanı da 
sokmuştur. Bu dönemde tarih büyük insanları anlatan 
bir kurgu olmaktan çıkmıştır (Yapıcı, 2006). 

Bugünkü tarih ders kitapları incelendiğinde tarih 
öğretiminde yaşanan bütün gelişmelerin geldiği son 


noktayı görmek mümkündür. Tarih ders kitapları artık 
sosyal ve kültürel bir içerikle öğrencilere sunulmakta- 
dır. Türkiyede ki oluşturmacı sosyal bilgiler programı 
kapsamında yer alan tarih konularının da, daha önce- 
ki programın siyasi tarih/devletler tarihi başatlığında 
bir olgu/olaylar tarihi olmanın ötesine geçerek, sosyal 
ve kültürel tarihe evrildiği, disiplinlerarası bir bütün- 
sellik içinde ele alındığı ve tarih yapma ya da tarihçi 
gibi çalışma becerilerinin kazandırılmasına öncelikli 
bir önem atfedildiği öne sürülebilir” (Yapıcı, 2006). 

Günümüzde Tarih Öğretimi ve AB'nin Tarih Öğ- 
retimine Etkileri 

Avrupa Birliği'nin temeli sadece ekonomik stan- 
dartların korunması değildir. Bu oluşumun temeli 
aynı zamanda Aydınlanma Çağı'nda gündeme gelen 
ve barışçı bir tarih anlayışına dayanan bir Dünya-Av- 
rupa vatandaşlığı fikrine dayanır. Dünya vatandaşlığı 
ve onun üstüne inşa edilecek ortak insanlık tarihi dü- 
şüncesi, AB'nin nihai amacı olabilecek kadar önem- 
lidir. Avrupa'da ortak bir dil, kültür, tarih ve bunlara 
bağlı olarak çok kültürlü, ortak bir vatandaşlık bilinci 
yaratmaya yönelmesi söz konusu Avrupa yurttaşlı- 
ğı fikrinin ne denli, önemsendiğini kanıtlamaktadır 
(Safran, 2006). 

AB Kültürel İş Birliği Komisyonu'nun 1999 tarih- 
li “Tarih Öğretiminin Düzenlenmesi ve Ders Kitap- 
larının Hazırlanması” adlı raporunda, “iyi bir tarih 
öğretimiyle bütün genç insanların demokratik geçiş 
sürecine katkı sağlayabileceği” vurgulanarak özetle şu 
kararlar alınmıştır (Stradling, 1999): 

«Hem kendi ve hem de diğer milletlerin tarihsel 
miraslarını öğrenme 

«Kendi kendine düşünme yeteneği kazanma, deği- 
şik bilgi biçimlerini ele alma ve analiz etme 

»Entelektüel dürüstlük, bağımsız hüküm verebilme, 
açık fikirlilik, merak ve hoşgörü kazanma 

Bir uyum programı çerçevesinde düşünüldüğünde, 
bu üç karar oldukça akılcı ve işlevseldir. Birinci ka- 
rar “ötekinin tarihsel olarak benimsenmesini öngö- 
rürken diğer iki karar, Avrupa Birliği'ne üye olmak 
isteyen ülke vatandaşlarının eleştirel düşünce beceri- 
lerinin geliştirilmesi amacını öngörmektedir. Avrupa 
Birliği'nin ortak tarih öğretimi çalışmalarının dü- 
ğümlendiği birkaç nokta vardır ki bunlar ülkemizi de 
ilgilendirir. Bu sorunlar genel olarak üç başlıkta topla- 
nabilir (Safran, 2006): 

1.Belli olgu ve kavramlara, milletlerarası ortak bir 
anlayışla yaklaşmanın zorluğu 

2.Belli olgu ve kavramlara verilen değerin herkesçe 
farklı oluşu 

3.Azınlık tarihlerinin, egemen devletlerin tarihleri 
içindeki yerinin aktarılması 

Avrupa Birliği'nin öngördüğü ortak tarih öğretimi 


bu üç problem sebebiyle, eğitimsel bir sorun olmanın 
çok daha ötesindedir. Bununla birlikte Avrupa'nın ka- 
bul etmesi gereken bir büyük bir gerçek vardır. Ders 
kitaplarını kültürel bir silah olarak kullananların, Av- 
rupa'nın doğusunda yaşayanlar ve Türkler olduğuna 
dair yaygın bir önyargı olsada, aslında pek demokrat 
geçinen Batı Avrupa'nın ders kitaplarına bakıldığında 
genç kuşakların beyninin işlediği görülmektedir. Ör- 
nek olarak; Almanya Sosyal Bilgiler ders kitabı veri- 
lebilir. Söz konusu kitapta yer alan ve Almanya'da ki 
Müslüman öğrenciler ile yapılan bir anket de 13 ya- 
şındaki Havva şöyle demiş: “Birçok kız arkadaşım ve 
ben Almanyada olmaktan mutluyuz. Her şey çok te- 
miz. Öğretmenler Türkiye'de ki gibi sert değil” “Ade- 
ta kovulduğu cenneti Almanyada bulan Havva” ya 
ek olarak, aynı kitapta 11 yaşındaki Oya şöyle diyor: 
“Okuldan eve gelince kardeşlerime bakıyorum, onlar- 
la oynuyoruz. Babam sokağa çıkmamızı istemiyor” 
Bugün Avrupalının bakış açısı büyük dedelerininkin- 
den farklı değil. Bu bakış açısına göre “Avrupa kıtası 
tarihin sonu gibi, mutlu son” (Ortaylı, 2005). 

21. yüzyıl tarih öğretiminde, eleştirel düşüncenin 
hedef olmasının en önemli nedenlerinden biri de ta- 
rihsel bilginin güvenilirlik ve geçerliliğine yöneltilen 
eleştirilerdir. Geçmiş tarihçiler tarafından yazılmış, 
devlet tarafından öğretim programı haline getirilmiş, 
bir yazar tarafından kaleme alınmıştır ve bir öğret- 
men tarafından genellikle pasif olan alıcılara sunul- 
maktadır. Bu sürecin tamamen nesnel olduğunu iddia 
etmek pek de mümkün değildir. AB'nin tarih öğre- 
timine aldığı kararlar genel olarak eleştirel düşünme 
üzerinde yoğunlaşmıştır (Safran, 2006). Ml 
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YENİLENEN TARİH MÜFREDATINDA 
TEKNOLOJİNİN KULLANILMASI 


RZ,Z,ğZ—Z—Z.ğ.ZÇZRZŞZŞZŞ 


Eğitim, daima... 


Yenilenen tarih müfredatında, tarih öğretiminde 
teknolojinin kullanılması ve yaygınlaştırılması önce- 
likli amaçlardan birisidir. Bu nedenle tarih müfreda- 
tının yenilenmesi ve revize edilmesinin gerekçeleri 
arasında tarih dersleri öğretiminde teknolojinin yay- 
gınlaştırılması ve yoğun olarak kullanılmasının sağ- 
lanması da yer almaktadır. 

Öncelikle Eğitim Bilgi Ağı'nın (EBA) etkin bir şe- 
kilde kullanılması tarih öğretmenlerinden istenmek- 
tedir. Bir kaç yıl önce kurulan EBA'nın içeriğinin 
oluşturulmasında illerde ve ilçelerinde MEB bünye- 
sinde her dersin okul zümre başkanı öğretmenlerden 
görüş ve öneriler alınmış, İstanbul'un Küçükçekmece 
ilçesinde başkanlığını yaparak çalışmalara şahit oldu- 
ğum EBA çalışma toplantısında bütün derslerden içe- 
rik düzenlemesi yapılmış ve öğretmenlerin görüş ve 
önerileri çerçevesinde EBA içeriği oluşturulmuştur. 
Öğretmenlerin önerilerini değerlendiren MEB, öğret- 
men görüşlerine verdiği değeri göstermiştir. 

Her geçen yıl içeriği zenginleşen EBA, film, video, 
resim, harita, grafik, istatistik vb. çeşitliliği açısından 
oldukça hızlı bir gelişim göstermiş ve gelişimini de 
sürdürmektedir. EBA öğretmenlerin içerik ekleme- 
sine açık tutulmakta, tarih öğretmenlerinin eklediği 
içerikle çeşitlilik artmaya devam etmektedir. Ayrıca 
EBA'ya sanal müze uygulaması eklenmesi çalışmaları 
da devam etmektedir. Müze ziyaretlerinin öğrencilere 
tarih derslerinde öğretilen bilgilerin görselle pekişti- 
rilmesini sağladığı için önemli olmasına rağmen bir 
çok ilimizde müze bulunmaması, bulunan illerde de 
bütün öğrencilerin ziyaret ettirilmesinin mümkün 
olamaması nedeniyle sanal müze uygulaması son de- 
rece faydalı olacaktır. 

Tarih ders müfredatındaki yoğunluğun görsel kul- 
lanımını kısıtladığından yeni müfredatta film, video 
gibi görsel kaynakların zaman tasarrufu açısından ta- 
mamı yerine ana temayı verecek bir bölümünün iz- 
lettirilmesi önerilmektedir. Tarih öğretmenlerinden 
akıllı tahta teknolojisini etkin bir şekilde kullanarak 


özgün sunum, slayt vb. hazırlayarak içerikle bağlantılı 
görsellerin kullanılmasını daha fazla artırmaları öne- 
rilmektedir. Öğrencilerinde teknoloji kullanmalarını 
geliştirmek bütün derslerin ortak amacı olarak belir- 
lendiğinden tarih derslerinde de öğrencilere verile- 
cek performans ve proje ödevlerinde görsel kullanım 
ödevleri verilmesi ve derste sunmalarının sağlanması 
istenmektedir. Buna ek olarak derslerde öğrencilerin 
teknoloji kullanmaları özendirilerek ulaştıkları çeşitli 
tarih görsellerini derste paylaşmalarının sağlanması- 
nın da teknoloji yoğunluklu bir tarih dersi işlenmesi- 
ne katkısı olacağı belirtilmektedir. M 
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Teknolojinin gelişmesiyle beraber hayatın her ala- 
nına etki ettiği gibi tarih kaynağı olma, tarih öğretme 
ve öğrenme alanında da elbette önemli bir noktaya 
ulaşmıştır. Bilgi kayağında en önemli özellik her za- 
man ve her yerde ulaşabilir olmasıdır. Bu çağdaş tek- 
nolojide dijital olma ve online (çevrimiçi) olma ma- 
nasına gelir. Yani bir internet ağı üzerinden bilginin 
kaynağına ulaşma imkânı demektir. Dünya genelin- 
deki international -network (uluslararası bilgi ağı; İn- 
ternet) aracılığıyla veri sitelerine ulaşılır. 

Tarih alanında uydurma kaynakların çokluğu ve ki- 
şisel yorumların talihi gerçek gibi verilmesi güvenilir 
kaynak ve ana kaynağa olan ihtiyacı artırmıştır. Dev- 
letler ve kurumlar güvenilir bilgiyi sunmak için inter- 
net arşivleri oluşturmuşlardır. Buna rağmen gündelik 
hayatta bir vatandaşın doğrudan faydalanabileceği 
hale getirilmiş tarih arşivinin sayısı çok azdır. 

Tarih internet arşivleri sadece araştırma yapan uz- 
man tarihçilerin istifade edeceği şekilde düşünülme- 
meli aynı zamanda herhangi bir bireyin merak ettiği 
tarihi bir gerçeği öğrenebileceği pratikliğini vermeli- 
dir. Bunun yanı sıra okullarda ders anlatan bir öğret- 
menin veya o dersi dinleyen öğrencinin faydalanabi- 
leceği şekliyle tasarlanmalıdır. 

Dijital Arşivler 

Bilgi ve iletişim teknolojilerindeki gelişmeler saye- 
sinde bilgi, beceri ve tutumlar öğrencilere daha kolay 
öğretilebilmekte ve bu bilgiler daha kalıcı hale gelebil- 
mektedir. Bilgi ve iletişim teknolojilerinin önemli bir 
ayağı internettir. Günümüzde internetin en fazla kul- 
lanıldığı alanlardan birisi eğitim kurumlarıdır. Eğitim 
kurumlarında gerek öğretmenler gerekse öğrenciler 
interneti önemli bir başvuru kaynağı olarak görmekte 
ve kullanmaktadırlar. İnternetin eğitimin farklı amaç- 
ları için kullanılabileceği görülmektedir. Oral'a (2005) 
göre internetten faydalanmanın 6 değişik biçimi bu- 
lunmaktır. Bunlar şu şekildedir: 

*Uzaktan eğitim için internet 

*Sınıf öğretimini destekleme için internet 

*Araştırmalbaşvuru kaynağı olarak internet 

*Hizmet içi eğitimi yaygınlaştırmak için internet 

*Halk eğitimi için internet 

*Bireysel öğretimi gerçekleştirmek için internet 
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Yukarıda görüldüğü üzere internet eğitimin her 
alanına girmiştir. İnternet aracılığıyla sınırlar orta- 
dan kalkmakta, sınıf içi etkinliklere önemli katkılar 
sağlanmakta, geniş halk kitlesi eğitilebilmekte ve ya- 
şam boyu öğrenme olanağı sağlanabilmektedir. Buna 
ilaveten internet, insanların zaman ve mekâna bağlı 
olmadan kullanabileceği bir unsur olduğu için fırsat 
eşitliği sağlamaktadır. 

İnternetin eğitime sağladığı bu genel faydalarının 
yanında, sınıf atmosferine ve bireysel öğrenmeye 
önemli katkıları bulunmaktadır. İnternetin sınıf at- 
mosferine yönelik temel kullanım alanlarının bir kıs- 
mını şu şekilde sıralayabiliriz: 

*Kavram öğretimi için internet 

*Farklı öğrenenlerin öğrenme şekillerine hitap et- 
mek için internet 

*Birinci elden kaynaklara ulaşmak için internet 

*Üst düzey düşünme becerilerini geliştirmek için 
internet 

*Öğrenenlere tartışma ve iletişim olanağı sağlamak 
için internet 

*Bilimsel araştırma becerilerini geliştirmek için in- 
ternet 


1) Başbakanlık Devlet Arşivleri: 

*Üç ayrı arşivi bir arada bulundurmaktadır; Cum- 
huriyet Arşivi, Osmanlı Arşivi ve Dokümantasyon 
Daire Başkanlıklarını kapsar. 

*Ücretsiz faydalanılan kısımların yanı sıra ücretli 
olarak faydalanılan arşivler birer dezavantajdır. 

*Daha çok uzman tarihçilerin araştırma yapabile- 
ceği şekilde arşivler içerir. 
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2) İSAM (İslam Araştırmaları Merkezi): 

Bugün de İSAM Kütüphanesi İstanbul'un en zen- 
gin ve en iyi hizmet veren kütüphanelerinden birisi. 
Dijital kaynaklar açısından da İSAM Kütüphanesi 
Türkiye'deki pek çok kütüphaneye göre oldukça iyi bir 
durumda. Tarih alanıyla ilgili çok sayıda dijital belge 
içeriyor. Ancak İSAM Kütüphanesi'nin klasik kütüp- 
hanecilik konusundaki kalitesini dijital kütüphaneci- 
lik alanına taşıdığını söylemek oldukça zor. Kütüpha- 
nenin dijitalleşme politikası pek çok açıdan eksiktir: 

“Bütüncül bir dijital kütüphane ve tek bir dijital 
kaynaklar arayüzü ve arama motoru oluşturmak yeri- 
ne farklı kaynaklar için farklı veri tabanları ve arayüz- 
ler oluşturulmuş. 

“Telif sorunu olmayan tüm kaynakları kapsayan 
genel bir dijitalleştirme politikası yok. Dolayısıyla di- 
jital koleksiyonların sürekli zenginleşmesi söz konusu 
değil. 

*Arama motorları kullanışlı değil. Metin içi arama 
yapılamıyor. 

*Web sitesi yeterince kullanıcı dostu değil. Mesela 
veri tabanlarının hangilerinin sadece katalog bilgisini 
verdiğini, hangilerinin tam metin dijital kaynak sağ- 
ladığını anlamak için her birini tek tek karıştırmak 
gerekiyor. 

Her şeye rağmen tekrar belirtelim, Türkiye ortala- 
masına göre kütüphanenin dijitalleşme çabaları takdi- 
re şayan. Umarız bir dönem modern kütüphaneciliğin 
markası olan İSAM Kütüphanesi dijital kütüphaneci- 
lik alanında da örnek olacak daha kaliteli bir yaklaşım 
ve uygulamayı hayata geçirir. 


İSAM Dijital Kütüphanesinde bulabileceğiniz 
kaynak türleri şunlardır: 

“İstanbul Kadı Sicilleri: İSAM tarafından yayın- 
lanan İstanbul bölgesi kadı sicillerinden 40 defterin 
e-kitap versiyonları web sitesinde veriliyor. Kadı Sicil- 
lerinin hem orijinal, hem de latin harflerine transkript 
edilmiş versiyonu var. 

Web adresi: http://www.kadisicilleri.org 

*Osmanlı Dönemi Süreli Yayınlardan Makaleler: 
Osmanlı dönemi dergilerinden İslami ilimler, tarih, 
edebiyat gibi alanlarla ilgili makaleler. 

Web adresi: http://ktp.isam.org.tr/?url-makale- 
osm/findrecords.php 

*Osmanlı Dönemi Risaleleri: Osmanlı dönemine 
ait el yazma veya matbu risale tarzında yazılmış farklı 
konulardaki eserler. 

Web Adresi: http://ktp.isam.org.tr/?urlrisaleosm 

*Osmanlı Salnameleri 

Web Adresi: http://isamveri.org/?url<salname 


3) İstanbul Büyükşehir Belediyesi Atatürk Kitap- 
lığı: 
İstanbul Büyükşehir Belediyesi Atatürk Kitaplığı 
Türkiyede devlet kütüphaneleri arasında dijitalleş- 
menin önemini anlamış ve bu yönde önemli bir me- 
safe almış nadir kütüphanelerden birisi. Kütüpha- 
nelerin büyük çoğunluğu dijitalleştirmeyi az sayıda 
koleksiyonla sınırlarken (genelde el yazmalar ve nadir 
eserler) Atatürk Kitaplığı, İstanbul Kalkınma Ajansı 
tarafından desteklenen sistemli bir dijitalleştirme po- 
litikası sürdürüyor. Sonuç olarak, dijital koleksiyonu 
diğer kütüphanelere göre çok daha zengin. Kütüpha- 
nenin birinci el kaynaklar açısından zengin koleksiyo- 
nu bu durumu tarihçiler açısından daha da kıymetli 
hale getiriyor. 

Atatürk Kitaplığının dijital koleksiyonlarının eleşti- 
rilecek yönleri de yok değil: 

*Türkiyedeki dijital kütüphanelerin genel sorunu 
olan kullanıcı dostu arayüz ve etkin arama motoru s0- 
runu burada da var, Türkiyede kütüphanelerin büyük 
çoğunluğu tarafından kullanılan YORDAM yazılımı 
katalog tarama için iyi bir program olabilir. Ancak di- 
jital kütüphanecilik için kesinlikle yeterli değil. 

*Sayfaların ortalarına büyük bir kütüphane logosu 
yerleştirilmiş. Böyle bir şeye hiç gerek yok. 

*Kitapların birçoğunda ikişer sayfa halinde tarama 
yapılmış. E-Kitap normlarına uygun olmadığı gibi, 
kullanıcılar açısından çok pratik değil. 

*Kartpostal gibi görsel kaynaklar resim dosyası for- 
matlarında (JPEG vs.) değil, sadece PDF olarak veri- 
liyor. 

İBB Atatürk Kitaplığı Dijital Koleksiyonlarında bu- 
labileceğiniz kaynak türlerinden bazıları şunlar: 

*Elyazma eserler 

*Nadir matbu eserler 

“Osmanlı dönemi süreli yayınları 

*Kartpostallar 

*İstanbul haritaları 

*İstanbul Belediyesiyle ilgili belgeler. 
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4) SALT Dijital Arşivi: 

Garanti Bankası bünyesindeki müze ve kültür mer- 
kezlerini bünyesinde barındıran SALT'ın dijital arşivi 
Türkiyede dijital kütüphaneciliğin az sayıdaki iyi ör- 
neklerinden birisi. SALT arşivinde ve kütüphanesinde 
bulunan binlerce belge online olarak paylaşılıyor. 

Ancak bazı “kusurları” da yok değil. Web sitesinin 
tasarımı ve arayüzü çok iyi değil. Çok daha kullanışlı 
bir tasarım olabilirdi. Ayrıca, kaynakların önemli bir 
kısmına erişim kısıtlı. Belgeyi görebiliyorsunuz, ancak 
büyük boyutta görüntülemek için üye olarak girmek 
gerekiyor. Üyelik tamamen ücretsizdir ve bir dakika- 
da üyeliğinizi tamamlayabilirsiniz. Böylece arşivden 
daha rahat faydalanabilirsiniz. 

*SALT Dijital Arşivinde bulunan koleksiyonlardan 
bazıları şunlar: 

*Osmanlı Bankası Arşivi 

*Süreli yayınlardan belgeler (Osmanlı ve Cumhu- 
riyet dönemi) 

*Girit Arşivi 

*Sanatçılar ve eserleri 

*Mimari eserler ve tasarım 

*Feridun Fazıl Tülbentçi Koleksiyonu 

*Osmanlı Devletinde Fransızca Basın 

*Şehir fotoğrafları 

“Şehir haritaları (çoğunluğu İstanbul) 
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5) Ankara Üniversitesi Gazeteler Veritabanı: 

Ankara Üniversitesi gazeteler veritabanında 18 
adet süreli yayın dijital ortamda sunulmaktadır. Si- 
yasal bilgiler fakültesi bünyesinde kurulan bu arşiv, 
profesyonel olmasa da pratik bir kullanıma sahiptir ve 
üyelik gerektirmez. Ancak veri hızı kullanımı bazen 
çok yavaşlayabilmektedir. Yayın adı, anahtar kelime, 
başlık ve yazar adı olmak üzere dört farklı arma mo- 
toru seçeneği ve açılan ek seçeneklerde yıl, ay ve güne 
göre aranılan arşive kolaylıkla erişim sağlanmaktadır. 

Süreli yayınlar aşağıda sıralanmıştır: 

1. Akşam 

2. Cumhuriyet 

3. Gaye-i Milliye 

4. Hakimiyet-i Milliye 

5. İkdam Gazetesi 

6. Peyam Gazetesi 

7. Servet Gazetesi 

8. Servet-i Fünun 

9. Takvim-i Vekayi 

10. Tanin Gazetesi 

11. Tarik Gazetesi 

12. Tercüman-ı Hakikat 

13. Ulus Gazetesi 

14. Vatan Gazetesi 

15. Yeni İstanbul 

16. Yeni Sabah 

17. Zafer 

18. Zaman 
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6) Koç Üniversitesi Suna Kıraç Kütüphanesi Diji- 
tal Koleksiyonu: 

Gelişmiş ülkelerde üniversite kütüphanelerinin 
büyük çoğunluğunun giriştiği dijitalleşme hamlesi 
ülkemizde maalesef geniş ölçüde kabul görmüş bir 
olgu değil. Özellikle büyük ve köklü devlet üniversi- 
telerinin bu konudaki ufuksuz ve gayretsiz tutumları 
ülkemizde kitabın ve bilginin paylaşılması açısından 
önemli bir engel oluşturuyor. Bu durum maalesef üni- 
versite kütüphaneleriyle de sınırlı değil. Bilgi ve bel- 
genin web üzerinden açık erişime açılması açısından 
diğer ilgili devlet kurumlarının (arşivler, müzeler, kü- 
tüphaneler vs.) ilgisi ve gayreti son derece sınırlı. Ney- 
se ki çoğunluğu özel sektörden olmak üzere bazı gü- 
zel örnekler var. Koç Üniversitesi Kütüphanesi Dijital 
Koleksiyonları güzel bir örnek. Kullanışlı bir arayüz ve 
etkin bir arama motoru ile farklı nitelikte binlerce di- 
jital kaynak bir araya getirilmiş. Herhangi bir kısıtla- 
ma olmaksızın ve üyelik gerekmeden kaynaklara eri- 
şilebiliyor. Ancak dezavantajı yayın dili İngilizcedir. 

Ana koleksiyonlar şöyle: 

Hatice Gonnet-Bağana, Hittite Collection: Hitit ta- 
rihi ile ilgili 10.000'den fazla belge. 

Josephine Powell Slide Collection: Josephine Powell 
tarafından oluşturulan Anadolu kültür ve tarihi mi- 
rasına ilişkin görsel arşiv. 20000'e yakın dijital belge 
içeriyor. 

Koç University Manuscript Collection: Büyük ço- 
ğunluğu Osmanlı dönemine ait 261 yazma eser. 

VEKAM Locloud Collection: Ankara Tarihi ile il- 
gili görseller. 

İstanbul'un Sesleri - The Soundscape of Istanbul: 
İstanbul'da kamusal alanlarda yakın dönemde kayde- 
dilmiş sesler. 
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DIGMAL COLLECTONS 


Etplore ine Kaç University Suna Kıraç, 
Library! New Digi Collections Portal 


7) İRCİCA (İslâm Tarih, Sanat ve Kültür Araştır- 
ma Merkezi) Farabi Dijital Kütüphanesi: 

İngilizce ve Türkçe dil yayın seçeneği ile geniş kitlere 
hitap etmektedir. Ayrıca altı farklı katagori ile içerik 
arama motoruyla oldukça kullanışlı bir kütüphane. 

IRCICA tarafından hazırlanan Farabi Dijital 
Kütüphanesi ülkemizdeki uygulamalar içerisinde 
“Dijital Kütüphane” unvanını gerçekten hakikaten 
ender projelerden birisi. İyi dizayn edilmiş kullanışlı 
bir arayüzü ve filtreleme araçlarıyla desteklenmiş 
gelişmiş arama motoru var. Ayrıca sadece pdf for- 
matında kitap değil, fotoğraf, harita ve benzeri türle- 
rde belgeler içeriyor. 

Ancak önemli bir kusuru var oldukça yavaş 
çalışıyor. Kusur sayılmasa da, bir diğer nokta içerdiği 
belge sayısının bir “dijital kütüphane” için biraz az ol- 
ması. Sitede verilen bilgiye göre toplam 700 civarında 
kitap ve 18.000 civarında diğer belgelerden içeriyor. 
Umarız bu güzel projenin içeriği kısa sürede daha da 
zenginleşir. 

Farabi Dijital Kütüphanesinde bulunan belge 
türlerinin bazıları şunlar: 

*Salnameler 

*Osmanlı dönemi basını 

*El yazma Kuran-ı Kerim 

*Hat eserleri 

*Osmanlı dönemine ait fotoğraflar ve haritalar. 
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8) Digital SSM (Sakıp Sabancı Müzesi Dijital 
Koleksiyonları) 

Türkiyedeki dijital müze örneklerinin çoğunluğu 
panoramik fotoğraflama yöntemiyle hazırlanıyor. Bu 
durumda web ortamında müzeyi ziyaret etseniz de, 
müze koleksiyonlarına ayrı dosyalar olarak erişme 
imkânınız yok. Dolayısıyla bu tür müzeler sanal gez- 
inti ötesinde pek bir işe yaramıyor. Dünyadaki trend 
dijital müzecilik anlayışında ise, amaç sadece müzeyi 
gezdirmek değil, müze koleksiyonlarını bir bilgi ve 
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kültür kaynağı olarak kamuoyunun istifadesine sun- 
mak. Bu anlayışla hazırlanan müzeler dijital arşiv ni- 
teliğini taşıyor. 

Sakıp Sabancı Müzesi yenilikçi yaklaşımla hazırlan- 
mış dijital müzelerin Türkiyedeki nadir temsilcilerin- 
den birisi. Gerçekten Türkiye için öncü sayılabilecek 
bir çalışmaya imza atılmış. Proje sona erdiğinde müze 
arşivinde yer alan tüm kaynakların (80 bine yakın) 
web ortamına aktarılması hedefleniyor. Kullanışlı bir 
arama motoru var, Arama motoru sonuçlarından an- 
laşıldığına göre, şu an itibariyle 30 binden fazla belge 
web sitesine aktarılmış durumda. 

Tüm olumlu yönlerinin yanında, Digital SSM'nin 
bir önemli eksiği var. Belgeler hakkında verilen bil- 
giler genellikle yetersiz. Bu tür projelerin en önemli 
işlevi güvenilir belgenin yanı sıra, belge ile ilgili güve- 
nilir ve doyurucu bilgi sunmak. Kullanıcılar açısın- 
dan bir diğer sorun, görsellerin oldukça düşük bir 
piksel boyutunda indirilebilmesi. Ama telif hakları 
açısından düşünüldüğünde bu anlaşılır bir durum. 

Digital SSM'den şu tür kaynaklara ulaşabilirsiniz: 

*Hat Sanatı örnekleri 

*El yazma kitaplar ve kitap sanatları (özellikle el 
yazma Kuran-ı Kerimler) 

*Sanat Resimleri 


www digitalssm.org 


*Abidin Dino Arşivi 
*Emirgan Arşivi (Emirgan ve çevresinin doğal, s0- 
syal, kültürel yapısıyla ilgili fotoğraflar) 


9) Marmara Üniversitesi Dijital Arşiv ve 
Kütüphanesi: 

Kütüphane koleksiyonlarını dijitalleştirmesi son 
yıllarda Türk üniversitelerinin gündemine girm- 
eye başladı. Bu üniversitelerden birisi olan Marma- 
ra Üniversitesi, kütüphane koleksiyonlarında bu- 
lunan nadir eserleri dijitalleştirerek tüm İnternet 
kullanıcılarının hizmetine açtı. 

Üniversite web sitesinde verilen bilgiye göre, to- 
plam 1964 yazma eser, 6781 eski harfli basma eser ve 
581 Latin harfli nadir eser koleksiyona kazandırılmış 
durumda. o Dijital ( Koleksiyonlar ( Üniversitenin 
kütüphane katalogu (Yordam) üzerinden sunuluyor. 
Online kayıt yaptıran tün İnternet kullanıcıları kolay- 
ca koleksiyonlara erişebilir. Üyelik iki dakika gibi kısa 
bir sürede yapılabilmektedir. Dokuz ayrı dil seçeneği- 
yle (Türkçe, Türkmence, Kırgızca, Kürtçe, Felemen- 
kçe, İngilizce, Rusça, Fransızca ve Almanca) yayın 
yapmaktadır. İçerik arama motoru 19 ayrı kategoride 
arama yapmaktadır. 


SABANCI ÜNİVERSİTESİ SAKIP SABANCI MÜZESİ'NİN 


KOLEKSİYONLARI VE ARŞİVLERİ 
. — > 


77.000'İN ÜZERİNDE YÜKSEK ÇÖZÜNÜRLÜKTE 


GÖRSELLERİYLE 


igial$.S.M'DE! 


KİTAP SANATLARI VE HAT KOLEKSİYONU 
RESİM KOLEKSİYONU ABİDİN DİNO ARŞİVİ EMİRGAN ARŞİVİ 
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katalog marmara edu. yordambı/yordamı php 


Marmara Üniversitesi Kütüphane ve Dokümantasyon Daire Başkanlığı 


MARMARA 


ÜNİVERSİTESİ 


İDARİ 


BAŞKANLIK 


Kütüphane ve Dokümantasyon Dalre 


Başkanlı 


» Veritabanlarına Uzaktan Erişim 


* Abone Veritabanları (A-2) 


10) Cihan Harbi Arşivi: 

Büyükharf yapım ve yayımcılığa ait olan bu arşiv 
genellikle birinci dünya savaşı öncesi ve sonrası dö- 
nemlere ait birçok arşivi barındırmaktadır. Bu arşivler 
kategorilere ayrılmıştır. Kategoriler aşağıdaki gibidir; 

*Arşivler 

“Koleksiyonlar 

*Vakıf, Merkez, Enstitü 

*Tezler 

*Belgeler 

*Multimedya 

*Güncel 


T ARŞİVLERİ : 


1. BAŞBAKANLIK OSMANLI ARŞİVİ 


Kütüphane ve Dokümantasyon Daire Başkanlığı 


VERİTABANLARI ÜYE Girişi İLETİŞİM 


M4 Kütüphane ve Dokümantasyon Dae Başkanlığı 


*Çevrimiçi Kaynaklar 

*Öne Çıkanlar 

*Linkler 

Yukarıdaki kategorilere ayırma alt kategoriler şek- 
linde devam etmektedir. Ayrıca içerik arama motoru 
ile de daha hızlı erişim sağlamaktadır. Bu arşivin en 
önemli özelliklerinden biri de aynı zamanda Türkiye 
ve dünya genelindeki tarih internet arşivleri tanıtım 
kataloğu görevi de görmesidir. Bu yönüyle ayrıca di- 
ger arşivlere erişim ve nasıl faydalanılacağına dair bil- 
gi de vermektedir. M 
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360" HARBİYE ASKERİ MÜZESİ TURU 


Her öğrencimizin en iyi eğitime kavuşması, en ka- 
liteli eğitim içeriklerine ulaşması ve eğitimde fırsat 
eşitliğinin sağlanması için tasarlanmış olan FATİH 
Projesi, eğitimde teknoloji kullanımıyla ilgili dünyada 
uygulamaya konulan en büyük ve en kapsamlı eğitim 
hareketidir. 

Fatih projesiyle beraber artık derslerimizde sanal 
geziler düzenleyebilir, ders kazanımlarını daha rahat 
öğrencilerimize kavratabiliriz. Özellikle sosyal bilgiler 
öğretmenlerinin sanal gezi yapma olanakları günü- 
müzde her geçen gün artmaktadır. Sanal müze siste- 
mine dahil olan Türkiye'nin önemli müzelerinden biri 
olan “Harbiye Müzesi”ni bu yazımızda değineceğiz. 

10 şubat 1993'te sistemli olarak ziyaretçilerine ka- 
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pılarını açan askeri müze 27 çeşit tarihi salonuyla zi- 
yaretçilerini büyülemektedir. İşte bu rüya müzeye gi- 
demeyen öğrencilerimiz için öğretmenlerimizi akıllı 
tahtalar aracılığıyla ve tabletler yardımıyla 360 derece 
sanal tur sistemiyle sanal bir gezi yapabiliriz. Sanal 
gezi aracılığıyla öğrencilerimize belli bir farkındalık 
kazandırıp dersleri de zevkli hale getirebiliriz. 

Sosyal bilgiler öğretmenleri, 360* sanal tur sayesin- 
de aşağıdaki kazanımları öğrencilerine kavratabilir. 

6. Sınıf 

Öğrenme Alanı: Kültür ve Miras 

Ünite: İpek Yolu'nda Türkler 

1. Kazanım: Destan, yazıt ve diğer belgelerden ya- 
rarlanarak, Orta Asya ilk Türk devletlerinin siyasal, 


ekonomik ve kültürel özelliklerine ilişkin çıkarımlar- 
da bulunur. 

2. Kazanım: Orta Asya ilk Türk devletlerinin kül- 
türel özellikleriyle yaşadıkları yerlerin coğrafi özellik- 
lerini ilişkilendirir. 

3. Kazanım: Günümüz Türk silahlı kuvvetlerini ilk 
Türk devletlerinin ordusu ile ilişkilendirerek, Türk si- 
lahlı kuvvetlerinin önemini ve görevlerini kavrar. 

4. Kazanım: İpek Yolu'nun toplumlar arası siyasal, 
kültürel ve ekonomik ilişkilerdeki rolünü fark eder. 

5. Kazanım: Görsel ve yazılı materyallerden yarar- 
lanarak İslamiyet'in ortaya çıkışı ve yayılışını inceler. 

6. Kazanım: Türklerin İslamiyet'i kabulleri ile bir- 
likte siyasi, sosyal ve kültürel alanlarda meydana gelen 
değişimleri fark eder. 

7. Kazanım: Dönemin devlet adamları ve Türk bü- 
yüklerinin hayatından yararlanarak ilk Türk-İslam 
devletlerinin siyasal, sosyal ve kültürel özelliklerine 
ilişkin çıkarımlarda bulunur. 

8. Kazanım: Orta Asya ilk Türk devletleri ve 
Türk-İslam devletlerinin Türk kültür, sanat ve estetik 
anlayışına katkılarına kanıtlar gösterir. 

7. Sınıf 

Öğrenme Alanı: Kültür ve Miras 

Ünite 3: Türk Tarihinde Yolculuk 

1. Kazanım: Türkiye Selçukluları döneminde Türk- 
lerin siyasal mücadeleleri ve kültürel faaliyetlerinin 
Anadolu'nun Türkleşme sürecine katkılarını değer- 
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lendirir. 

2. Kazanım: Kanıtlara dayanarak Osmanlı Devle- 
ti'nin siyasi güç olarak ortaya çıkışını etkileyen faktör- 
leri açıklar. 

3. Kazanım: Osmanlı Devleti'nin fetih ve mücade- 
lelerini, Osmanlı'da ticaretin ve denizlerin önemi açı- 
sından değerlendirir. 

4. Kazanım: Osmanlı toplumunda hoşgörü ve bir- 
likte yaşama fikrinin önemine dayalı kanıtlar gösterir. 


8. Sınıf 

Bir Kahraman Doğuyor Ünitesi: Tüm kazanımla- 
ra uygun. 

Milli Uyanış Yurdumuzun İşgaline Tepkiler Üni- 
tesi: Tüm kazanımlara uygun. 

Ya İstiklal Ya Ölüm Ünitesi: Tüm kazanımlara uy- 
gun. 
Çağdaş Türkiye Yolunda Adımlar Ünitesi: Tüm 
kazanımlara uygun. 

Atatürkçülük Ünitesi: Tüm kazanımlara uygun. M 


İletişim: 

Adres: Askeri Müze ve Kültür Sitesi Komutanlığı, 
Valikonağı Caddesi Harbiye, Şişli, İstanbul 

Telefon: 02122332720 

Web: http://www.tsk.tr 

Faks: 02122968618 


Sanal Gezi 
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TARİH ROBOTU 


Tarih eğitiminde farklı yaklaşımlar arayışında il- 
ginç bir teknikten bahsedeceğim. Dikkat çekmem ge- 
reken ilk konu “tarih robotu” bir program veya cihaz 
değil, bir öğretim yöntemidir. Ancak ileride bundan 
esinlenerek bir program veya cihaz geliştirilebilir. 

Tekniğimiz ile ilgili öncelikle örnek vererek başla- 
yacağız. Daha sonra avantaj ve dezavantajlarını vere- 
rek bir sonuç değerlendirmesi yapacağız. 

Örnek: Herhangi bir ses kayıt yöntemi kullanılarak 
arada boşluk bırakılacak şekilde karşılıklı bir diyalog 
oluşturulmuştur. Bu diyalogda öğretmen gerçek sesini 
kullanmaktadır. Tarih robotu olarak belirlenen şahız 
ise önceden ses kaseti olarak oluşturulmuştur. 


Tarih Öğretmeni: Merhaba arkadaşlar bu gün sizi 
birisi ile tanıştıracağım. 

Onun adı “tarih robotu”. Ona merhaba deyiniz. 

Tarih robotu: Herkese merhabalar. 

Benim adım tarih robotu. Tarih benden sorulur. 

Tarih Öğretmeni: Bu gün tarih robotu ile beraber 
ders işleyeceğiz. Kısa bir süre bizimle beraber olacak, 
daha iyi istifade etmek için sessizce dinleyelim. 

Tarih robotu: Evet sorularınızı cevaplamak için sa- 
bırsızım. Buyurun 

Tarih Öğretmeni: Konumuz Lidyalılar. 

Sevgili robot, Lidya ne anlama gelir bize söyler mi- 
sin? 

Tarih robotu: Eskiden Gediz ve Büyük Menderes ır- 
makları arasındaki bölgeye Lidya denirdi. 

Tarih Öğretmeni: Çok güzel. Peki Lidya krallığının 
başkenti neresidir? 

Tarih robotu: Lidyalıların başkenti Sarddlır. Sard 
Şehri önemli bir ticaret merkezidir. Mezopotamyadan 
Anadolu'ya uzanan ticaret güzergâhının önemli bir 
merkezidir. 

Tarih Öğretmeni: Bilgilerin için teşekkürler. 

Lidyalıların dünya kültürüne bıraktığı en önemli şey 
nedir? 

Tarih robotu: İşte en önemli soru buydu. Hiç şüp- 
hesiz en önemli katkıları paranın icadı olmuştur. Pa- 
ranın icadından önce insanlar ellerindeki malları değiş 
tokuş yapıyordu, bu yönteme takas deniliyordu. Para- 
nın icadı sayesinde alım satım daha kolay bir hal alır- 
ken ticaret canlanmıştır. Kısa sürede geniş ticaret ağları 
kurmuştur. Bunlardan en önemlisi de hiç şüphesiz Kıral 
Yoludur. Kral yolu Efes şehrinden Ninova şehrine kadar 
uzanmaktadır. 


Örneğimizi detaylı incelediğimizde ön hazırlık 
ve prova gerektiği anlaşılmaktadır. Provada dikkat 
edilmesi gereken en önemli nokta, zamanlamayı iyi 
hesaplamaktır. Bir robotla konuşuyor havasında ger- 


çekleşen bu anlatımda diğer bir önemli husus ise 
diyaloğun kısa olması gerektiğidir. Kısa olmaması 
durumunda sınıf kontrolü ile sunum arasındaki ko- 
ordinasyon bozulabilir. Bunu engellemek için kısa bir 
sunum havasında olmalıdır. Sınıf kontrolünü daha iyi 
sağlamak için öğretmen kendisi değil de bir öğrenciyi 
sunucu olarak görevlendirebilir. 


Avantajları: 

1- Dikkat çeken farklı bir anlatım tarzı olup yeni 
tarzların önünü de açabilir. 

2- Maliyeti günümüz şartlarına göre çok uygundur. 

3- Kısa olayları anlatmakta daha verimlidir. 

4- Online bağlantıyla esnek yapıya getirilebilir ve 
öğrencilerin soru sorup cevap alması sağlanabilir. 
Dikkat etmemiz gereken bir online bağlantı değil de 
bir robot (hatta maket figürü veya projeksiyon yansı- 
masında konuşan bir robot da oluşturulabilir) ile ko- 
nuşma havası olmalıdır. 

5- Sunumun öğrenci tarafından yapılması halinde 
anlatan ve dinleyen arasındaki bağı artıracağından 
(öğretmen için sınıf kontrolü daha kolay olur.) etkili 
olacaktır. 

6- Robot hiç bilinmeyen bir ses olması önemlidir. 
Hatta bu robot öğrencilerden bazılarına ismen hitap 
ederek sorular sorabilir. 


Dezavantajları: 

1- Zaman koordinasyonu güçtür. 

2- Sınıf kontrolü zorlaşabilir. 

3- Samimi ve ciddi bir hava oluşmadığı zaman su- 
num yapan kişi gülünç duruma düşebilir. 

4- Bu uzun süreli anlatımlar için uygun olmadığı 
gibi sürekli de denmesi doğru olmayacaktır. Bunun 
gibi her hafta farklı küçük dokunuşlarla bir tarih dersi 
çok etekli ve eğlenceli bir hal alabilir. Mi 
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“Bu şehri Stanbül ki bi- misl ü bahadır 
Bir sengine yek- pare Acem mülkü fedâdır” 

Bu sayıya Nedim'in İstanbul Kasidesi'ne başladığı 
mısralarıyla başlamak istedim. Bu mısralar her zaman 
bende derin duygular uyandırmıştır. Bu mısraların 
anlamıysa; 

Bu İstanbul şehri öylesine eşsiz bir değerdedir ki 
paha biçilmez, 
Bir taşına bütün Acem mülkü feda olsun. 

Ne muhteşem öyle değil mi? 

Böylesine usta bir şairin elinden çıkmış olan bu na- 
dide eser, Nedim'in ve bence o günlerde İstanbul'da 
yaşamakta olan insanların bu şehirle ilgili görüşlerini 
çok güzel şekilde gözler önüne sermekte. 17. Yüzyılın 
sonlarıyla 18. Yüzyılın başlarında eminim ki İstanbul 
Nedim'in bahsettiği gibi oldukça güzel bir kentti. Ben- 
ce bunun en önemli sebeplerinden birisi o yıllarda İs- 
tanbul'un nüfusu. 

Nüfus ne kadar mıydı? 

Yarım milyon kadar. Peki yıllar içinde İstanbul'un 
nüfusu nasıl değişiyor dersiniz? 

1927 yılında 806 bin 863 kişi olarak belirlenen 
İstanbul'un nüfusu, 1945 yılında 1 milyon kişiyi aştı. 


Bu fotoğraf 1960'lı yıllara ait ve görüldüğü üzere 
İstanbul'un nüfusu 1.466.600 kişi. Bu günle kıyaslar- 
sak elbette bu rakam da oldukça ideal gibi değil mi? 
Son verilere göre İstanbul'un nüfusu 14.804.116. Bu 
rakam oldukça yüksek 60 yıl geçmeden şehrin nüfusu 
yaklaşık 10 kattan fazla artmış. İnanılmaz bir rakam, 
tabii bir de misafirlerimiz var. Nisan 2011'den bu yana 
ülkemize sığınan milyonlarca Suriyeli'nin yaklaşık 
olarak 550.000 kadarının İstanbul'da yaşadığı söyleni- 
yor. Gerçek rakamları elbette kimse bilemez ama en 
az yarım milyondan fazla misafir demek bu. Nedim'in 
bu kasideyi yazdığı yıllarda İstanbul'un nüfusu kadar. 

AB istatistik kurumu Eurostat'a göre Avrupa'nın en 
kalabalık şehri İstanbul. Araştırmanın ilginç yanıysa 


İstanbul, dünyadaki 216 ülkenin 145'inden daha fazla 
nüfusa sahipmiş. 

İstanbul'un şuanda eskisi gibi olmayışında en 
önemli faktör kimsenin yadsıyamayacağı gibi nüfu- 
sunda gizli. O kadar kalabalık ki bu yüzden ulaşım so- 
runumuz var. O kadar kalabalık ki çarpık kentleşme 
var. O kadar kalabalık ki denizler bile dolduruluyor. 
Nüfusun getirdiklerini sayfalarca yazabiliriz elbette. 

Oysa bu şehirde çağlar açılıp, çağlar kapanmadı mı? 

Birçok devlete başkentlik yapmadı mı? Hatırlaya- 
cak olursak: 

İstanbul, M.S. 330 - 395 yılları arasında Roma İm- 
paratorluğu, 395 - 1204 ile 1261 - 1453 yılları arasın- 
da Doğu Roma İmparatorluğu, 1204 - 1261 arasında 
Latin İmparatorluğu ve son olarak 1453 - 1922 yılları 
arasında Osmanlı İmparatorluğu'na başkentlik yaptı. 
Ayrıca, hilafetin Osmanlı Devleti'ne geçtiği 1517'den, 
kaldırıldığı 1924'e kadar, İstanbul İslamiyet'in de mer- 
kezi oldu. 

Bu muhteşem şehrin dününe ve bugününe hep bir- 
likte fotoğraflar ile bir kez daha bakalım. Umalım ki 
bu şehri eski haline bir nebze olsun döndürmek için 
çalışmalar en kısa sürede başlar. M 


“Er rezzaz el Cezeri” Dicle nehrinin kıyısında yer alan 
ve o vakitlerde Artuklu Beyliğinin hâkimiyetinde olan 
Cizrede dünyaya gelmiştir. El Cezeri zamanında pozitif 
bilimlerin ve dini bilimlerin iç içe olduğu dönemin Ca- 
mia medresesinde aldığı eğitim, keskin zekâsı ve kabiliyeti 
sayesinde fizik ve mekanik alanlarına yoğunlaşmıştır. Bu 
çalışmaları, buluş ve ilkelere imza atması dikkatleri üstü- 
ne çektirebilmeyi başarmıştır. İslamiyet'in Altın Çağında 
yaptığı çalışmalar sayesinde robotik bilimi sibernetiğin 
kurucusu olmayı başarabilmiştir. Diğer kültürlerde rakibi 
bulunmamakta idi. Bunun üzerine Artuklu Beyi tarafın- 
dan himayesine alınmıştır. Ve başmühendis olarak görev 
almıştır. 

EL Cezeri bilim teknoloji tarihinde otomatik makineler 
üzerine yapmış olduğu çalışmalar sayesinde günümüzün 
de yurt dışı bilimsel çalışmalarında başvuru kaynağı ol- 
muştur. 50'ye yakın makine hazırlamıştır. Artuklu beyinin 
isteği üzerine eserlerinin ölümsüzleşmesini sağlama adına 
kitaplaştırılması istenir. 1205'te “Kitap fi mahifetil hiyelil 
hendese” adlı çalışmasını bitirmiştir. 

Eserinde; Birinci bölümde su saati, kandilli su saati ve 
bunların nasıl yapılacağına dair şekiller yer almıştır; ikinci 
bölümde kan alma kapları su çıkarma kaplarını işlemiş ve 
yapılışı dair şekiller, üçüncü bölümde hacamat (kan alma) 
ve abdestle ilgili ibrik ve tasların yapılması; dördünci 
lümde müzik otomatları havuzlar ve fıskiyeler ile beşinci 
bölümde çok derin olmayan bir kuyudan veya akan bir ne- 
hirden suyu yükselten aletler dair şekiller ve 6. Bölümde ise 
birbirine benzemeyen muhtelif şekillerin yapılışı hakkında 
5 şekil yer alır. Eserinde şekillerin bol örnekli olmasının 
sebebi El Cezeri'nin bir aleti yapmadan önce şeklini çizip, 
maket haline getirerek aleti yapma üzerine olduğu için dâ- 
hice bir yol izlemiştir. 

EL Cezeri, Leonardo da Vinci'den 150 yıl önce tasarla- 
dığı makineleri kitabına ayrıntılı bir şekilde yerleştirerek 
bu alanın öncüsü konumundadır, Kitabındaki su saatleri 
1976 Dünya İslam Festivali için Londra ve İstanbul Tek- 
nik Üniversitesinde kitap kaynak olarak kullanılarak imal 
edilmiştir. Başarılı bir şekilde çalıştırılmayı başarmışlardır. 
EL Cezeri'nin alçak gönüllü biri olduğunu da belirtmekte 
fayda var her nedense çoğu bilim adamında bulunan bu 
özellik tesadüf olarak nitelendirmek ne kadar doğru siz de- 
ğerli okuyucuların takdirine kalmış artık. Amacının önce 
yapılmış aletleri mükemmelleştirmek olduğunu söylemiş- 
tir ama yaptıkları ortadadır. 

El Cezeri 1233 yılında vefat etmiş olup mezarı bu gün 
Cizre de yer alan Hz. Nuh peygamberin camisinin avlu- 
sundadır. 

“Baştan aşağıya Fil saati 

*Zümrüdüanka: Yarım saatte 1 ses çıkarır. 

*Kadran: Kaç saat geçtiğini gösterir 

“Selahaddin Eyyubi: Kolunu hareket ettirdiğinde şahin 
ortaya çıkar 

*Kale: Olaylar incirini başlatan 30 top mevcuttur 

“Şahin: Kaleden bırakılan toplar şahinin ensesinden ga- 
gasına gelir. 

*Çin ejderi: Şahinin ağzından gelen topu alır aşağı doğ- 
ru alçalır. 


*Kâtip: Yelkovan görevi görmektedir, yarım saatte bir 
tur atar. 
*Fil: Mekanizma ile ilgili her şey filin içinde bulunur 


Fil Saati Temsili 


Bir Değirmen Örneği 
Şifreli Sandık 


Görüldüğü üzere 4 kilit ile şifreleme yapılmakta olup, 
Rakam ya da harfler Arapçada ki ebced değerleri ile ilgili 
olup, çözülmesi basit olmayıp 4 aşamalıdır. 


Konunun Tarih dersinde kullanımı 

*Cezeri'nin yaşadığı dönem ve bu dönemde güneydo- 
Zuda hâkimiyeti bulunan Artuklu beyliğinden ön bilgilen- 
dirme yapılarak daha sonra işlenecek Artuklular hakkında 
el Cezeri çağrışımı kullanılır. 

*Leonardo da vinci hakkında kısa bilgi verilerek Mona- 
lisa kısaca tanıtmak iyi olacaktır 

*İlim adamlarının alçak gönüllüğü örtük şekilde mesaj 
verilebilinir. 

*Sibernetik terimi: İnsani müdahaleye gerek kalmada 
cansız varlığın kendi kendine hareket etmesi (robot bilimi) 
ve bu alanın öncüsü Cezeri olduğu vurgulanabilinir. 

*Konu bitiminde bilgilerin pekişmesi için teknolojik 
olarak uygulamalardan yararlanmak mantıklı olacaktır. 
Uygulama sayesinde farklı kategorilerde farklı zorluk dere- 
celerinde soruları cevaplama ve ardından pekiştireç olarak 
puan alınabilinecek bir uygulama olan Çuiz Board'ı kul- 
lanabilirsiniz. Bunun bir diğer iyi yanı sınıfı tek düzeliktek 
kurtarıp, eğlenceli yarışmalar düzenleyerek bütün sınıf sü- 
rece dâhil edilebilinir. Bu etkinlik bireysel olabileceği gibi 
grup ile de düzenlenebilinir. Ders dışı da kullanılabilinir. 


Kaynaklar 

TDV İslam ansiklopedisi El-Cezeri maddesi 

The Book of Knowledge of Ingenious Mechani - Ibn al-Raz- 
zazal-Jazari 
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